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Verlieren Sie sich in den Welten von 


MYST hol bisher bereits mehr als 20 bedeutende Awords gewonnen 
und wurde über 1,5 Millionen Mal verkauft. 


In Kürze erscheint MYST im Bündle mit dem MYST Screen Server 
ohne Aufpreis in limitierter Auflage. 


Holen Sie sieb jetzt die mystischen Bilder und Klänge dauerhaft auf Ihren Bildschirm 
mit dem MYST Screen Saver! Entdecken Sie Hunderte phantastischer Bilder in acht 
spannenden Slide-Shows! 


MYST gibt es komplett in Deutsch inklusive Spracbausgabe für WIN CD und Mac CD. 


^ßroderbund 


Mysl ist ein eingetragenes Warenzeichen von Cyan, Inc. ©Copyright 
1993,1994,199S Brederbund Software, Inc. und Cyan, Inc. 

Alle liechte Vorbehalten. 

Hotline-Nummer: 0180/2354549 


Im Exklusiv-Verlrieb von 
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Die wilde 

Dreizehn 


D iese 13. Ausgabe des Jahres ist etwas besonderes: Sie 
enthält nur Spieletests, kurz und aussagekräftig - 
konkrete Kaufempfehlungen kurz vor Weihnachten, und 
ein paar Wochen nachher. Ideal für alle, die Power Play 
nicht sooo regelmäßig am Kiosk kaufen und nun ein 
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wenig den Überblick verloren haben, was eigentlich die 
Highlights des Jahres waren. Alle Spiele, die wir hier 
noch einmal vorstellen, haben wir bereits auf 
Herz und Nieren getestet. Wir können sie ruhi¬ 
gen Gewissens empfehlen - vor allem auch, weil 
die etwas älteren Titel erfahrungsgemäß 
bereits deutlich billiger gehandelt werden als 
beim Marktstart. 

Wer übrigens DIDs “TFX:EF2000” und “Screa- 
mer” bzw. “Bleifuß” von Graffiti Virgin in die¬ 
sem Heft vermißt: Die Tests dazu erscheinen 
erst in der Januar-Ausgabe 1/96. Wir haben 
lange diskutiert ob und wie wir sie in diesem 
Heft berücksichtigen können, fanden es aber 
sinnvoller erstmal die offiziellen Reviews mit 
dazugehörigen Wertungen zu veröffentlichen. 
Immerhin erscheint die 1/96 ja auch noch vor 
Weihnachten. 

Noch ein Hinweis: Wer nicht nur die besten 
sondern ALLE Spieltests des Jahres 1995 
haben möchte: Das dicke Ende dieses Specials 
ist eine Wertungsliste. Außerdem findet Ihr auf 
der Power Play CD der Ausgabe 02/96 (erscheint am 10. 
Januar 1996) alle Tests des Jahres 1995 mit Bildern in 
unserer Datenbank. 
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Joystick-, Daumen- und Gamepadbruch! 
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So werten wir! 

Seit Jahren pflegt Power Play ein ausgeklügeltes 
Wertungssystem, das die subjektive Testermeinung und 
die möglichst objektive Wertung der Redaktion streng 
voneinander trennt. Wie das geht, verraten wir hier. 


Logo- so heißt 

das Spiel 

Genre 


Geschicklich¬ 

keit, Action, 
Adventure, 
Simulation, 
Rollenspiel, 
Sport, Strate¬ 
gie, Wirtschaft 


Wer hat's pro¬ 

grammiert? 


Leicht, mittel 

oder schwer? 


Fällt erfah¬ 
rungsgemäß 
immer 

Spieler _ 

Wieviel? 

System_ 

Das nötige 
Betriebssystem 

Sprache __ 

Oft testen wir 
die englische 
Version aus 
Aktualitäts¬ 
gründen. 

Prozessor I 
Je schneller je 
besser... 

Festplatte _ 

So viel belegt 
das Spiel 

Arbeitsspeicher 
So viel sollte min¬ 
destens drin sein. 


Der Wertungskasten 

Um so viel Information wie möglich im Überblick zu bieten, 
endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten. Er faßt neben 
der Redaktionswertung (in Prozent) alle wichtigen Daten zum 
getesteten Titel zusammen. Beispielsweise legen viele Leser 
großen Wert auf die Information, ob ein Spiel und seine Anlei¬ 
tung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer mit welcher 
Ausstattung wir empfehlen und mit welchen Grafik- oder 
Soundkarten es Probleme-geben könnte. Empfehlen wir einen 
486er, ist damit stets ein durchschnittliches Gerät gemeint, also 
ein 486 DX2/33. Bei der RAM-Ausstattung des Rechners oder 
der Geschwindigkeit des CD-Laufwerks orientieren wir uns 
stets an den Mindestanforderungen. 


I Name. Ascendancy 

Genre.Strategie 

Hersteller.Logic Factory 

Niveau .Schwer 

Preis.ca. 100 DM 

Spieler.1 bis 4 

System .Windows '95 


Soundkarten 


Welche Karten 

das Spiel aus¬ 
drücklich unter¬ 
stützt 


CD-R OM-Speed 
So schnell sollte 
das Laufwerk 
mindestens sein 


—• 

Deutsch 

Englisch 

Spiel 

geplant 

✓ 

Anleitung 

geplant 

✓ 

—• Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 

|—• Festplatte belegt. 

• RAM-Ausstattung. 

... .8 MB 
... .4 MB 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Adlib, Roland ^ . 

CD-ROM-Speed .2 x © 

Steuerung .Tastatur, Maus e 

.Joystick 

Extras.SVGA, Netzwerkoption » 

Grafik . 79% 

Sound . 67% 

Spielspaß 


S teuerung 

Tastatur, Maus, 

Joystick, Game- 
pad, Gun 

Extras 

VR-Helm, SVGA, 
Netzwerk, 

Grafik _ 

Vielfalt? Hinter¬ 
gründe? Anima¬ 
tion? 


Sound __ 

Sprachausga- 
be? Musikviel- 
I falt? Sound? 


Mul tiplay« 
Zwei Wertun¬ 
gen für ausge- 
| sprochene Mul¬ 
tiplayer-Titel 


ooaa ' 


• —• 

Spielspaß 


M 

Die wichtigste 
Wertung über¬ 
haupt! 

^ PP-CD 


Heftverlängerung: 
bietet zusätzliche 
Bilder oderein 
Demo zum Test. In 
dieser Ausgabe 
kommt sie aller¬ 
dings nicht vor. 
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Die Meinung des Testers. Sie taucht mindestens einmal pro Review 
auf, bei mehrseitigen Tests melden sich zwei Redakteure mit eigenem 
Meinungskasten zu Wort. Während der Lauftext den getesteten Titel und 
seine Features mehr oder weniger sachlich beschreibt, lassen wir im Mei¬ 
nungskasten durchaus absichtlich die Sau raus. Hier sind Emotionen genau¬ 
so erlaubt wie völlig subjektive Eindrücke des Testers. Die individuelle 
Meinung des Testers beeinflußt zwar die Spielspaßwertung, sie ist aber 
niemals allein ausschlaggebend und kann im Zweifelsfall innerhalb gewis¬ 
ser Grenzen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer 
wieder passieren, daß die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spielspaß 
zugesteht, der Tester es aber "super" findet und das auch 
vehement in seinem Meinungskasten vertritt. 
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D em aufmerksamen Power Play Stamm¬ 
leser wird nicht entgangen sein, daß die 
Tests in diesem Special mit Testberich¬ 
ten übereinstimmen, die ursprünglich 
ganz andere Leute geschrieben haben. Da stellt 
sich natürlich die Frage, ob die neuen Leute dem 
überhaupt so uneingeschränkt zustimmen kön¬ 
nen, was vor einem halben oder dreiviertel Jahr 
geschrieben wurde. Ja! 

Wir haben trotzdem endlos diskutiert, ob man 
Wertungen nachträglich korrigieren sollte - und 
sind zu der Übereinstimmung gekommen, daß 
das keine gute Idee ist. Eine Spielewertung setzt 
sich nämlich aus allerhand Faktoren zusammen, 
unter anderem ist sie unmittelbar vom Zeitpunkt 
des Tests abhängig: Was war zum Zeitpunkt der 
Bewertung technisch machbar, was war zum 
Bewertungszeitpunkt an Konkurrenzprodukten 
auf dem Markt? Beispiel: Ein Titel bietet Fea¬ 
tures und Ideen, die so noch kein anderes Spiel 
bot. Das Spiel wird sehr hoch bewertet. Drei 
Wochen später erscheinen von vier Firmen ähn¬ 
liche Spiele. Anscheinend hatte man unabhängig 
voneinander ähnliche Ideen, weil sie plötzlich 
technisch realisierbar waren. Die Produkte der 
Nachfolger sind alle ein wenig oder deutlich bes¬ 
ser als das erste seiner Art. Zu diesem Zeitpunkt 
würde man das erste Spiel wohl niedriger bewer¬ 
ten, bzw. hat das Gefühl, es zu hoch bewertet zu 
haben. Erscheint dagegen monate- oder jahre¬ 
lang nichts vergleichbares, ist man überzeugt, es 
eher zu niedrig bewertet zu haben. 

Oft werden wir gefragt, ob denn eine Wertungs¬ 
skala von 100 Prozentpunkten überhaupt für 
Wertungen nötig sei, und wie wir eigentlich ent¬ 
scheiden, ob ein Spiel 35 oder 37 Prozent hat. So 
eine feine Differenzierung wäre doch gar nicht 
nötig. Nun, dieses Wertungssystem läßt sich so 
interpretieren: Die Zehnerblöcke, also 50er, 60er, 
70er-Wertungen usw., ordnen das Spiel in eine 
grobe Güteklasse ein. Für die Grobeinteilung 
reicht auch eine Zehner-Wertungsskala. Die Pro¬ 
zentpunkte haben einen anderen Zweck, und 
dafür sind sie unentbehrlich: Sie differenzieren 
einen Titel präzise im Hinblick auf sein Konkur¬ 
renz-Umfeld und lassen dadurch exakte Qua¬ 
litätsvergleiche zu. Natürlich wird das einzelne 
Prozent immer wichtiger, je höher die Wertung 
ausfällt. Bei einem Titel mit einer 30er-Wertung 
spielt es wirklich kaum eine Rolle, ob er 35 oder 
37 Prozent erhält, den kauft eh keiner. Der 
Unterschied zwischen 84 oder 85 Prozent ist 
dagegen gewaltig. Fazit: Wer sich vor dem 100er- 
Wertungssystem drückt, muß sich vorwerfen las¬ 
sen, daß er nicht gründlich genug testet, um sich 
so differenzierte Wertungen leisten zu können. 



Tel.: 0591 -91 4311 Fax: 0591-9T4320 

telefonischer Bestellservice montags - freitags vtfh 9.00 - 18.00 Uhr 


CD-ROM ©AMES 
ZU KNALLERPREISEN! 


Titel 


Texte 

Artikel-Nr. 

Preis 

11 th Hour 


KD 

750173 

89.-* 

Albion 


KD 

750235 

84.-* 

Alien Odyssey 


KD 

750292 

74.-* 

Anvil of Dawn 


KD 

750286 

69.- 

Apache Longbow 


KD 

750243 

72.- 

Archibald Appelbrooks Abenteuer 

KD 

750281 

77.- 

Ascendancy 


KD 

750231 

79.- 

Battle Isle 3 


KD,WIN 

750251 

84.- 

Big Red Racing 



750295 

in Vorb. 

Bitmap Brothers Collection 


750230 

59.- 

\Cadaver \Gods \Magic Pockets \Speedball 2 \Xenon 2 


Bleifuß 


DA 

750260 

59.- 

Capitalism 


KD 

750280 

77.- 

Championship Manager 2 

KD 

750236 

89.- 

Command & Conquer 


KD 

750170 

89.- 

Crusader - No Remorse 

KD 

750261 

79.- 

Daggerfall 



750289 

in Vorb. 

Das schwarze Auge 3 


KD 

750259 

94.-* 

Deep Sea 


KD 

750239 

54.-* 

Der Druidenzirkel 


KD 

750300 

89.-* 

Destruction Derby 

/ 

DA 

750269 

89.-* 

Die Siedler 2 



750293 

in Vorb. 

Dungeon Keeper 


KD 

750232 

84.-* 

Earthworm Jim 2 



750284 

64.-* 

Elisabeth 1. 


KD 

750249 

84.-* 

Fantasy General 



750294 

in Vorb. 

Fatal Racing 



750282 

64.-* 

Fifa Soccer 96 


KD 

750245 

79.-* 

Flight of the Amazon C 



750171 

77.-* 

Formula One Grand Pi 

ix 2 

KD 

750244 

95.-* 

Full Throttle 


KD 

750179 

89.- 

Gene Wars 


KD 

750227 

79.-* 

Grand Prix Manager 


KD,WIN 

750299 

84.-" 

HeartofDarkness 


DA 

750233 

in Vorb. 

Indy Car Racing 2 


DA 

750271 

79.-* 

Krazy Ivan 



750246 

in Vorb. 

Lands of Lore 2 


KD 

750256 

in Vorb. 

Lost Admiral 2 


DA 

750302 

in Vorb. 

Magic Carpet 2 


KD 

750234 

79.- 

Marine Fighters 


KD 

750263 

40.-* 

Mechwarrior 2 



750252 

86.- 

Mortal Coil 


KD 

750268 

74.-* 






Need for Speed 


KD 

750253 

79.- 

NHL Hockey 96 


KD 

750247 

79.- 

Panzer General 2 


KD.WIN 

750264 

74.-* 

Perfect General 2 



750297 

77.- 

Perfect General 2 - Editor 


750298 

49.- 

PGA Tour Golf 96 


KD 

750257 

79.- 

Pitfall 


WIN 

750288 

79.-* 

Pole Position 


KD 

750248 

84.-* 

Primal Rage 



750265 

79.- 

ranSoccer 


KD 

750285 

74.-* 

Rayman 


DA 

750258 

in Vorb. 

Rebel Assault 2 


f 

750287 

69.-* 

Riddle of Master Lu 


KD 

750273 

89.- 

Seelenturm 



750242 

72.-* 

Space Marines 


KD 

750274 

79.-* 

Sport Compilation 


KD 

750304 

64.- 

\Fifa Soccer 95 \PGA Tour Golf 486 \F1 Grand Prix 


Steel Panthers 


KD 

750275 

79.-* 

Stonekeep 



750238 

89.-* 

Strategie Compilation 


KD 

750303 

54.- 

\Theme Park \Transport Tycoon 




TFX: EF 2000 



750290 

in Vorb. 

The Dig 


KD 

750283 

64.-* 

This Means War! 


KD,WIN 

750276 

84.-* 

Thunderscape 


KD 

750266 

74.-* 

Tilt 


KD 

750277 

59.- 

Top Gun - Fire at Will 



750301 

96.-* 

Touche 



750296 

in Vorb. 

Virtual Karts 


KD 

750278 

96.-* 

Warcraft 2 



750250 

74.-* 

Waterworld (Strategie) 



750305 

in Vorb. 

Wing Commander 4 


KD 

750267 

96.-* 

Wipe Out 


DA 

750254 

96.-* 

Worms 



750291 

in Vorb. 

Z (Bitmap Brothers) 


DA 

750279 

74.-* 


KD - komplett Deutsch DA - deutsche Anleitung 
Der Versand erfolgt per Nachnahme zzgl. 9,90 DM oder per Vorauskasse zzgl. 5,00 DM. Ab 
einem Lieferwert von 150,00 DM liefern wir portofrei, d.h. die 5,00 DM für Porto und 
Verpackung entfallen. Irrtümer und Preisänderungen Vorbehalten. Alle Computerspiele 
sind vom Umtausch ausgeschlossen, defekte Spiele werden natürlich ersetzt. Mit einem 
gekennzeichnete Spiele waren bei Drucklegung noch nicht erschienen. Eine aktuelle 
CD-ROM-Knüllerpreisliste bekommt ihr auf Anfrage direkt zugesandt. 
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Networks 





D er Chef des drittgrößten Industriekonzems 
verschwindet ganz plötzlich “in den Ruhe¬ 
stand”, und Ihr übernehmt als jungdynamischer 
Nachwuchsmanager die Firma. Eure Aufgabe: 
Verwaltet, das Firmenimperium und saniert die 
Städte dieser Welt. Insgesamt zehn Lokalitäten 
müssen so umstrukturiert werden, daß aus 
ihnen überlebensfähige Gebilde werden. 

Euer wichtigstes Utensil im Verlauf des Spiels 
ist ein Satellit, von dem aus Ihr die Übersichts¬ 
steuerung für Eure 
Busse und Bahnen 
erreicht. Mit einem 
Knopfdruck könnt Ihr 
den gegenwärtigen Auf¬ 
enthaltsort Eurer Vehi¬ 
kel bestimmen, was vor 
allem dann wichtig ist, 
wenn Ihr einen Zug oder 
Reisebus verkaufen 
wollt. Wer das alte A- 
Train kennt, wird bei 
der Bedienung keine 
größeren Probleme 
haben. 

Wichtig ist vor allem 
das Produzieren und 
Transportieren kleiner Würfel, die als Grundla¬ 
ge für den Häuserbau dienen. Befindet sich Eure 
Baustelle außerhalb des Einzugsbereiches dieser 
Kisten, bekommt Ihr eine diesbe¬ 
zügliche Meldung vom Bauleiter. 

Vitale Knotenpunkte menschli¬ 
cher Ansiedlung in diesem Spiel 
sind die Bahnhöfe, die es in zwei 
Ausführungen gibt, nämlich klein 
und groß. Die kleinen haben den 
Vorteil, daß man sie ohne großen 
Kostenaufwand in die Pampa 
setzen kann. Der Nachteil macht 


Raffe, schaffe, Häusle baue: l/enn wir 
nicht weiterbauen dürfen, meldet sich 
unser Polier 

sich insbesondere in Großstädten bemerkbar, da 
sich in ihrer Nähe keine Hochhäuser und Ein¬ 
kaufszentren breitmachen. Großbahnhöfe jedoch 
ziehen sofort infrastrukturelle Verbesserungen 
nach sich. Nicht nur der Straßenbau wird geför¬ 
dert, sondern auch die Ansiedlung von Geschäf¬ 
ten und Firmen, was zur Folge hat, daß die 
Grundstückspreise ungeahnte Höhen erreichen. 
Besonders interessant wird A-IV, wenn Ihr die 
Mittel habt, Euch den Großprojekten zu widmen. 
Flughäfen, Seehäfen und S-Bahnen sollten aber 
erst dann in Angriff genommen werden, wenn 
Eure Städte solide finanziert sind und fleißig 
Gewinne für hungrige Projekte abwerfen. 

Neben Immobilien- und Trans¬ 
portgeschäften ist die Börse Euer 
Haupttummelplatz, wenn es 
darum geht, eine schnelle Mark 
zu machen. Insgesamt 36 Fir¬ 
men, die der kleine Finanzhai 
übernehmen kann, sind notiert. 
Mit Geschick und Glück könnt 
Ihr auch die eine oder andere 
Aktienmehrheit erlangen. 


Ein Besuch in der Wall 
Street: Schöne Grüße an 
Herrn Gekko 


Infogrames 
macht Euch 
zum großen 
Gatsby 


Busse und Bahnen: Die 
Grüne Welle der 
Vernunft - wenn man 
das nötige Kleingeld 
dazu hat 



Nein, ein vekappter Transport Tycoon ist AIV nicht geworden. 
Zwar werden auch hier Güter von A nach B transportiert, doch liegen 
die eigentlichen Schwerpunkte des Spiels mehr im Bereich der 
Spekulation. Und hier läßt sich der Vorgänger A-Train wirklich nicht 
verleugnen. Wer den Wirtschaftsklassiker durchgespielt hat, wird 
beim Handling der einzelnen Funktionen auf keine nennenswerten 
Probleme stoßen. Nur: Genau hier liegt der Hund begraben, denn 
AIV ist im Prinzip nichts anderes als ein Update zum Artdink-Klas- 
siker, wenn auch ein exzellentes. Die Übersichtlichkeit wurde durch 
die Niveautaste deutlich verbessert. Auch die Tatsache, daß man 
jetzt das Spielfeld drehen kann, erleichtert dem Networks-Spieler 
einiges. Besonders gefallen hat mir jedoch die Speed-Taste, mit 
der ich Situationen, in denen nicht so viel los ist, auf Karnickel¬ 
niveau beschleunigen kann. 


Name . A IV Networks 

Genre.Wirtsschaftssimulation 

Hersteller.Infogrames 

Niveau .schwer 

Preis.100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 
empfohlen ✓ 


Festplatte belegt.20 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten ... 
CD-ROM-Speed 
Steuerung 


Extras 


. .Soundblaster, 

.2 x 

Tastatur, Maus 

.Joystick 

.keine 


Grafik . 43% 

Sound . 31% 

Spielspaß 
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ALONE 

in the Dark: 3 


l/om Schamanen verzaubert, zieht Ihr auf 
vier Pfoten durch die Nacht. 


andere Fraktion der Unterwelt. Diesmal mach¬ 
ten durchsichtige Piraten, frisch der Voodoo- 
Mythologie entsprungen, Jagd auf den Polygon¬ 
helden. Der dritte Streich führt uns nun in die 
amerikanische Pionierzeit. 

Die alten Indianergötter stehen gar nicht dar¬ 
auf, wenn geldgierige Bleichgesichter auf ihren 
Grabstätten siedeln. Doch genau das ist in der 
ehemaligen Westernstadt „Slaughter Gulch“ pas¬ 
siert. Die verblichenen Blutsbrüder verfluchen 
kurzerhand die weiße Brut, die seitdem durch 
die Prärie spuken muß und Euch das Leben 
schwer macht. Während die ursprüngliche 
„Alone in the Dark“-Pro- 
grammiertruppe inzwi¬ 
schen in technisches 
Neuland aufgebrochen 
ist und die Szene mit 
„Little Big Adventure“ 
erfreut, setzt Infogrames 
weiterhin auf die alte 
Spiel-Engine. Edward 
marschiert auf Tastatur¬ 
befehl frei durch eine 
gezeichnete Kulisse, die 
wie beim Film aus diver¬ 
sen Kameraperspektiven dargestellt wird. Dabei 
treten die gefürchteten toten Winkel im Ver¬ 
gleich zu den beiden Vorgängern etwas seltener 
auf.. Am „Object Handling“ wurde dagegen 
nichts verändert: Immer noch schaltet Ihr auf 
einen Extrabildschirm um, wählt ein Gegen¬ 
stand aus und könnt dann auf dem Hauptschirm 
die gewünschte Aktion ausführen. Neben Hän¬ 
den und Füssen könnt Ihr Euch auch umherlie¬ 
gender Waffen bedienen, um Euch gegen Angrei¬ 
fer zu verteidigen. Die Schwierigkeit ist in drei 
Stufen einstellbar. 


Die Winchester fest im 
Griff seid Ihr für jeden 
hinterhältigen Angriff 
gerüstet. 


Edward Carnby 
verschlägt es 
in den Wilden 
Westen. 


F ast möchte man ihn in die Vektorarme neh¬ 
men und trösten: Soviel Pech am Stück wird 
sonst nur ausgesuchten Serienhelden der Kin¬ 
oleinwand zuteil. Daß auch ein Computerspiele¬ 
held zu solchen Fortsetzungsehren gelangt, 
spricht eindeutig für die Qualität der Vorgänger¬ 
programme. Damals, vor gut zwei Jahren, sorg¬ 
te Infogrames mit neuem Spielkonzept und unge¬ 
wöhnlicher Grafik für Aufsehen unter Spielern 
und Testern. Detektiv Edward Carnby hatte 
schon im ersten Teil der Trilogie einen Hang 
zum Übersinnlichen und schlug sich vornehmlich 
mit Geistern aus Lovecrafts Chtullu-Mythos 
herum. Beim zweiten Aufguß ging’s gegen eine 



In Amt und Würden: Stolz glänzt der 
Sheriffstern an der Heldenbrust. 



würde sich im Grabe umdrehen: Die modernden Kno¬ 
chen seiner Westernkollegen werden ehrfurchtslos in einem Com¬ 
puterspiel verbraten. Mit liebevoller Detailversessenheit nähert sich 
Infogrames der Western-Szenerie. Die Hintergründe und Kulissen 
sind exzellent gezeichnet, der Country-Sound schön gruselig schräg 
und die reichlich auftretenden Geister von exquisiter Gemeinheit. 
Drumherum jede Menge Gegenstände, originelle Rätselkost und 
eine sehr gute deutsche Synchronisation. So weit, so gut. Weniger 
nett finde ich die Tatsache, daß in der Gruselmär immer noch die 
gleiche Engine werkelt, die schon vor zwei Jahren zum Einsatz kam. 
Ohne tote Winkel, die zu regelmäßigem Ableben führen, Gegen¬ 
stände, die man nur per Zufall in der hinterletzten Ecke findet und ein 
ob seiner Umständlichkeit nerviges Inventory-System kommen 
auch Spieler des dritten Teils nicht davon. 


Name. Alone in the Dark 3 

Genre .Action-Adventure 

Hersteller.Infogrames 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 


System 


. .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 


Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Soundkarten.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung.Tastatur 

Extras.keine 

Grafik . 77% 

Sound . 72% 


Spielspaß 


Festplatte belegt .20 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 
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ACTION 




Flotte Fußball¬ 
action, witzig 
kommentiert 
von Günter 
und Dieter 



Auch auf schneebedecktem 
Boden wird gespielt 
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Aus diesen etwas selt¬ 
sam anmutenden Teams 
wählt Ihr die zu steu¬ 
ernde Mannschaft aus 


D ie Saison ist schon wieder in vollem Gange, 
und längst juckt es den echten Fan wieder in 
den Füßen. Wo jagten Fußballnarren alternativ 
zum reellen Kicken am besten dem Lederball 
hinterher, wenn auf dem Bolzplatz wieder ein¬ 
mal kniehoch das Wasser steht? Nein, nicht am 
Tischkicker, sondern am Monitor natürlich. Hier 
präsentiert nun Ubisoft ein buntes und atmos¬ 
phärisch dichtes Fußballspiel. Mit Action Soccer 
gehen wir alleine oder mit einem eiligst herbei¬ 
telefonierten Freund auf beinharte Torejagd. Vor 
dem Kick-Off müssen jedoch noch schnell ein 
paar Rahmenbedingungen festgesetzt werden. Je 
nach Vorliebe wählt der Spieler das Wetter, 
Mannschaftsformation, Spiellänge und Mann- 
schaftsaufstellung.Da Action Soccer keine Simu¬ 
lation ist, erklären sich auch die skurrilen 
Namen der Mannschaften. Da spielen die “sticki¬ 
gen Socken” gegen das “gekochte Gekröse”. Wem 
die Namen nicht gefallen, der kann sie mit einem 
beigefügten Editor beliebig verändern. Im Stadi¬ 
on johlen beim Einlaufen beider Mannschaften 
schon die Sprechgesänge, 
die im Verlauf der Begeg¬ 
nung in Stärke und Inhalt 
variieren. Die beiden 
Mikrofonjongleure Günter 
und Dieter (wohl aus dem 
Sportstudio?) verkneifen 
sich keinerlei Anmerkung 
zum Spiel. Diese „sinnvol¬ 
len“ Beiträge schallen bei 
fast jeder Situation aus 
den Lautsprechern. Der 
Gehalt liegt teilweise auf ebenso hohem Niveau 
wie das der Vorbilder im TV. „Da hat sich der 
Ball aber in die Umlaufbahn verabschiedet. Grüß 
E.T. von uns!.“ 



In strömendem Regen brutal gefoult zu 
werden - der Alptraum jedes Stürmers 


Witzige Animationen im Comicstil bestimmen 
das Bild im Verlaufe des Spiels: Mit gekonntem 
Dribbling weicht Ihr der Todesgrätsche des Ver¬ 
teidigers aus, um nach einer langgezogenen 
Flanke in den Strafraum mit einem Fallrückzie¬ 
her den Torwart zu prüfen. Mit ein wenig Übung 
bekommen unsere animierten Hobbykicker Rou¬ 
tine in Sachen Ballführung. Kunststücken ä la 
Maradonna steht nichts mehr im Weg. Dabei 
dient ein Feuerknopf zum Passen, der andere 
zum Schießen. Haben wir einmal unseren 
Strafraum zu verteidigen, grätschen wir dem 
Gegner dezent in die Beine oder holen ihn mit 
einem Bodycheck auf den Rasen der Realität 
zurück. Hat der Schiedsrichter diese Aktionen 
gepfiffen, oder gibt es einen Abschlag, zoomt der 
Bildschirm zurück. Mit einer Punkteskala wird 
nun die Kraft und Richtung angegeben, mit der 
das runde Leder gen Himmel geschossen wird. 
Der Torwart wird bei Action Soccer nur beim 
Abschlag gesteuert, ansonsten übernimmt dies 
der Computer. Dies führt dazu , daß er stur auf 
der Linie „kleben“ bleibt. Ebenfalls im Spiel ent¬ 
halten ist ein kleiner Editor, mit dem die Namen 
und Stärken der Mannschaften verändert wer¬ 
den können. 



Typischer Stadiongeruch liegt in der Luft, begeisterte Fans war¬ 
ten unüberhörbar auf den Anstoß. Diese Atmosphäre vermittelt 
Ubisofts Action Soccer schon nach einer kurzer Einspielphase. Dabei 
verleiten die albernen Kommentare der Moderatoren öfters zum 
Verbeißen ins Gamepad, um sich das Lachen zu verkneifen. Fines¬ 
sen wie die „Lauternsäge" lockern das flotte, jedoch selten hek¬ 
tisch oder unübersichtlich werdende Spielgeschehen immer wie¬ 
der angenehm auf. Die zwei verschiedenen Perspektiven bieten 
eine echte Alternative zum herkömmlichen isometrischen Blick¬ 
winkel. Schmerzlich vermißt habe ich jedoch die Möglichkeit Spie¬ 
ler auszutauschen, die zum Beispiel mit „Gelb" vorbelastet sind 
und kurz vor dem Platzverweis stehen. Für Fußballhungrige ist es in 
jedem Falle ein gefundenes Fressen, zumindest bis 
zur nächsten Bundesligasaison. 


Name. 

Genre. 

Hersteller . 
Niveau .... 

Preis. 

Spieler ... 
System ... 

.Action Soccer 

..Sportspiel 

.UBI Soft 

.einstellbar 

.1 bis 2 

.MS-DOS 


Deutsch 

Englisch 

Spiel 

Anleitung 

Prozessor 

✓ 

✓ 

386 486 

Pentium 

minimal 

empfohlen 

✓ 

✓ 

✓ 

Festplatte belegt . 

RAM-Ausstattung _ 

.. .6 MByte 
. . .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2x 

Steuerung .Tastatur, 

.Joystick 

Extras.Netzwerkoption 

Grafik . 76% 

Sound . 80% 


Spielspaß 
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AIRPOWER 


Kaum zu glauben, daß die Amerikaner in den 
zwanziger Jahren ernsthaft erwogen haben, 
den Zeppelin als fliegenden Flugzeugträger ein¬ 
zusetzen. Rowan hat diese Idee aufgegriffen und 
in ein Fantasy-Flugszenario eingebunden. Das 
Kaiserreich Karanthia ist ohne Herrscher, und 
vier Territorialfürsten stehen bereit, um sich den 
Thron notfalls mit Gewalt zu holen. Die Macht¬ 
instrumente in diesem Kampf sind Luftschiffe, 
die mit Docking-Bays für Jagdflugzeuge ausge¬ 
stattet sind. Ziel eines jeden Thronanwärters ist 
es, sich die Unterstützung möglichst vieler Städ¬ 
te zu sichern, um so die Kaiserwürde für sich 
beanspruchen zu können. Nachdem Ihr Euch für 
einen der Fürsten entschieden habt, sucht Ihr 
Euch auf der Übersichtskarte ein Flugziel aus. 



Im Tiefflug über Karanthia. Neben Jagd¬ 
missionen stehen auch Bodenangriffe auf 
dem Programm (ganz oben) 




Treffer! Zeppeline geben besonders 
schöne Feuerwerkskörper ab. 


Diese Flugziele sind allesamt Städte, die Ihr ent¬ 
weder mit Eurem Diplomaten friedlich auf Eure 
Seite ziehen könnt, oder durch gezielte militäri¬ 
sche Aktionen von Eurer Sache überzeugen 
müßt. Sobald Ihr Euch für eine gewaltsame 
Lösung des Konflikts entschieden habt, schlägt 
Euch Euer Chief of War eine Strategie für den 
Kampf vor. Sobald Ihr 
mit der Missionsstruk¬ 
tur zufrieden seid, 
genügt ein Mausklick 
und Ihr findet Euch im 
Cockpit eines der knall¬ 
bunten Fantasyflugzeu¬ 
ge wieder. Euer Arbeits¬ 
platz präsentiert sich in 
der aus „Dawn Patrol“ 
bekannten SVGA Gra¬ 
fik. Rowan-typisch 
erfreut Ihr Euch an über 
20 verschiedenen Per¬ 
spektiven. Die Arbeitsgeräte, die Euch in Airpo¬ 
wer zur Verfügung stehen, werdet ihr in keinem 
Flugzeugalmanach finden, denn alle sieben Vögel 
sind Erfindungen der Entwickler. Vom leichten 
Jäger bis zum schweren Bodenangriffsflieger ist 
alles vorhanden, was das Pilotenherz begehrt. 


In der Instrumenten¬ 
sicht verliert Ihr leicht 
den Überblick 


SVGA GRAFIK 


Ein ganz dunkles Kapitel bei 
Rowan: Die Konfigurierung 
des SVGA-Treibers. Wenn 
Ihr Glück habt, steht Eure 
Karte auf der Liste, wenn 
'nicht, heißt es sich durch 
über 20 Testscreens klicken, 
nur um dann festzustellen, 
daß die Grafik doch wieder 
flackert. Hier müssen sich 
die Entwickler ganz schnell 
etwas anderes einfallen las¬ 
sen, andere Firmen kön¬ 
nend ja auch. 



GEHT 


an Rowan für Ihr ungewöhnliches aber 
trotzdem nicht utopisches Szenario. Der Vorspann mit Originalbildern 
vom „Andocken" an einen Zeppelin ist nicht nur nett anzuschauen, 
er gibt Einblick in ein gänzlich unbekanntes Kapitel der Fliegerei. „Air¬ 
power" verfügt zwar über einen „Strategiepart", aber der Sinn des 
Spiels ist die Fliegerei. Und die hat sich seit „Dawn Patrol" nicht groß¬ 
artig geändert. Die Flugzeuge zeigen ein realistisches Verhalten, ohne 
Euch jedoch das Gefühl des „Dabeiseins" zu vermitteln. Die „Aces"- 
Konkurrenz ist hier um ein Vielfaches fesselnder. Durch die vielen 
Gegner und die schlecht zu unterscheidenden Maschinen fällt es 
außerdem schwer, in engen Dogfights die Übersicht zu behalten. Bis 
auf die ungewöhnliche S tory und die bunten Flugzeuge ist Airpower lei¬ 
der nur eine mittelmäßige Flugsimulation 
mit kreativem Fantasytouch geworden. 


Name. Airpower 

Genre .Simulation 

Hersteller .Rowan 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 
Spiel geplant ✓ 

Anleitung geplant ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt .18 MByte 

RAM-Ausstattung .88 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Gen. Midi 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung.Tastatur, Joystick 

.Trustmaster 

Extras.keine 

Grafik . 70»/. 

Sound . 72% 


Spielspaß 
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ALADDIN 



Gute Jasmine 
zum besseren 
Spiel - 
Aladdin und 
seine Prinzes¬ 
sin im Kampf 
um Agrabeh 



In der Wüste kommt 
nicht nur Aladdin ins 
Schwitzen, sondern 
auch so manches 
Kamel und solche, die 
es einmal waren 


V or zwei Jahren wurde Aladdin zum erfolg¬ 
reichsten Zeichentrickfilm aller Zeiten. Da 
hört nicht nur der Herr der Toons, Disney-Chef 
Michael Eisner, die Kassen klingeln, sondern 
auch Softwareproduzent Virgin wittert das große 
Geld und füttert uns mit dem Lizenzhappen 
Aladdin, einer Konvertierung von Dave Perrys 
Mega Drive-Meisterwerk aus 10001 Nacht. 

Bis auf Kleinigkeiten ist die MS-DOS-Variante 
eine l:l-Umsetzung des Sega-Moduls. Alle Gra¬ 
fiken, Animationsphasen, Level und Spieloptio¬ 
nen wurden in die DOS-Welt gerettet. PC-Spie- 
ler müssen allerdings auf den legendären „Dave- 
Perry-Cheat“ und den oberen Rand des Spiele¬ 
bildschirms verzichten, der bei der DOS-Variante 
ausschließlich für Informationsanzeigen genutzt 
wird. Im Kampf um die Dschinni-Wunderlampe 
und Prinzessin Jasmin hechtet der Straßenjun¬ 
ge Aladdin durch diverse 1001-Nacht-Szenarien: 
Nach der Straße von Agrabeh mit ihren fliegen¬ 
den Händlern und 
unvorsichtigen 
Hausfrauen (die kip¬ 
pen doch tatsächlich 
Abfall aus dem Fen¬ 
ster!) durchquert 
Aladdin eine Wüste, 
das Verlies des Sult¬ 
ans und die Höhle 
der Wunder. Nach 
einem wilden Ritt 
auf dem fliegenden 
Teppich muß unser 
Schönling, nicht 
ganz filmgemäß, 
durch die Wunderlampe hüpfen und gelangt 
schließlich in Jaffars feurigen Palast, wo sich der 
Schurke zum Endkampf stellt. 

Natürlich kann so ein smarter Bursche wie Alad¬ 
din nicht nur lächeln, sondern auch kräftig mit 
seinem Dolch zuhauen und mit aufgesammelten 



Wer Aladdin vernünftig spielen möchte, 
sollte seinem PC ein Gamepad, zum 
Beispiel das von Gravis, gönnen 


Äpfeln um sich werfen - sehr zum Mißfallen der 
Palastwachen und anderer Unholde. Ab und an 
gibt auch das Äffchen Abu eine Vorstellung sei¬ 
nes Hüpftalents und sammelt in verschiedenen- 
Bonus-Spielstufen viele Äpfel und Extraleben 
für sein Herrchen. 



Grafisch mit der Mega Drive-Version 
identisch, wurde optisch leider nichts 
verbessert-Zur Freude der Hausfrau - 
Aladdin hängt sich an die Wäscheleine 



Vor zwei Jahren brachte Amstrad noch einen PC mit eingebau¬ 
tem Mega Drive auf den Markt - diese Zwitteridee ist nicht nur 
gefloppt, sondern jetzt auch noch vollkommen überflüssig. Dank 
Virgins Konvertierungstalent dürfte so ziemlich jedes Mega Drive- 
Modul auch auf PCs umzusetzen sein. Zumindest Aladdin gleicht 
seinem Videospielzwilling in fast allen Bereichen. Allerdings erwar¬ 
tet man auf dem PC mittlerweile mehr als die 64 Farben des Mega 
Drive. Außerdem ist das Spielgefühl nicht ganz einwandfrei: Aladdin 
sprang und schlug auf dem Mega Drive geschmeidiger, und der 
beschnittene Bildschirm erweist sich in manchen Spielsituationen als 
verwirrend. Zum Glück blieben alle genialen Gags und Animatio¬ 
nen des Originals erhalten: Wenn die Palastwachen die Hosen run¬ 
terlassen oder Micky-Maus-Ohren in der Wüste an der Wäschel¬ 
eine hängen, bleibt kein Auge trocken. 


Name . Aladdin Soundkarten.Soundblaster, 

Genre.Jump'n'Run CD-ROM-Speed .2 x 

Hersteller . .Virgin/Disney Software Steuerung .Joystick, 

Niveau.mittel .Tastatur 

Preis.100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Grafik . 79% 

Deutsch Englisch Sound . 65% 

Spiel ✓ 

Anleitung 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 
empfohlen ✓ 

Festplatte belegt .4 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Spielspaß 
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ALI E l\l LOGIC 


J orune ist eine ehemalige irdische Kolonie am 
Rande der Galaxis, die einen ziemlich üblen 
Krieg zwischen den Menschen und den Urein¬ 
wohnern hinter sich hat. Eines der größten 
Geheimnisse dieses Planeten ist Isho, eine Art 
Energie, die den Planeten durchdringt. Nur 
wenige menschliche Mutanten sowie die Shanta, 
Jorunes Ureinwohner, können Isho wahmehmen 
oder sogar verstehen. Mit dieser Energie lassen 
sich sogenannte Dyshas betreiben. Sie sind Eure 
Waffen im täglichen Umgang mit allem, was so 
auf Jorune kreucht und fleucht. Doch diese 
Kunst muß man erst lernen. Gegen eine kleine 



Ich glaub, ich steh' im Wald: Dank der 
guten Karten können wir uns nicht 
verlaufen 


Gebühr könnt Ihr eine Dysha- Schule besuchen. 
Das solltet Ihr übrigens so häufig wie möglich 
machen, denn zu Anfang stehen Euch nur sehr 
wenige Dysha-Fertigkeiten zur Verfügung. 
Zusätzlich zu den Dyshas lernt Ihr noch andere 
Fähigkeiten, die euren Körper zu wahren Wun¬ 
derdingen befähigen. Die Energie dafür ver¬ 
braucht sich aber relativ schnell. Ihr müßt also 
Zusehen, daß Ihr bei den Shantas sozusagen 
immer wieder tanken geht. Das Reisen ist natür¬ 
lich ein Problem. Um von einem weit entfernten 


Punkt zum anderen zu gelangen, gibt es unterir¬ 
dische Warp-Punkte, mit denen Ihr einiges an 
Zeit sparen und Wege abkürzen könnt. Auf 
Eurer Wanderschaft seid Ihr übrigens nicht 
allein. Organische Roboter, Recos genannt, ste¬ 
hen Euch zur Seite. Mit Hilfe eines Laserskal¬ 
pells könnt Ihr das genetische Material so bear¬ 
beiten, daß Ihr vier Typen zusammenbasteln 
könnt, die Euch sehr nützlich sein werden: Da ist 
zum einen der Digger, der nach vergrabenen 
Nützlichkeiten sucht. Dieser wird eigentlich nur 
übertroffen von einem Miner, der auch Gelände 
bearbeiten kann, mit dem der Digger Schwierig¬ 
keiten hat. Ein Juvenator wiederum sorgt sich 
um das leibliche Wohl des Helden und versorgt 
dessen leichtere Wunden. Für die schweren Fälle 
braucht er einen Surgeon, der aber mit der Zeit 
zu immer gravierenderen Fehlern neigt. Auch 
die restlichen drei sind nicht unfehlbar. Also ver¬ 
laßt Euch nicht blind auf sie. 

Der Side-View-Modus dürfte die gebräuchlichste 
Ansicht sein, da von 
hier aus die wichtigsten 
Funktionen wie Inven¬ 
tar, das Optionsmenü 
und Angrifi/Verteidi- 
gung verwaltet werden. 

Im Encounter-Modus 
könnt Ihr mit anderen 
Personen reden. Dabei 
ist es wichtig, im richti¬ 
gen Moment die richtige 
Frage zu stellen, bzw. 
die richtige Antwort 
parat zu haben. Und der 
Tracker-Modus wird 
Euch als Orientierungs¬ 
hilfe richtig ans Herz wachsen. Hier könnt Ihr Hier wird gekämpft 

nämlich sehen, wo sich die für das Spiel so wich- und geforscht 

tigen Warp-Felder befinden. 



SSI gelang eine 
wunderbare 
Mischung aus 
Adventure und 
Rollenspiel 



auf Journe: 


Hier könnt Ihr sehen, wo 
sich welche Insel befindet 



GUT 


Der Name trügt. In diesem Fall ist Jorune von Strategie Simulati- 
ons kein Strategiespiel, sondern ein ausgetüfteltes Adventure mit 
Rollenspiel-Elementen, dessen Weitläufigkeit für einen langanhal¬ 
tenden Spielspaß sorgt. Zwar ist der Einstieg in die Welt von Alien 
Logic ein wenig kompliziert, so daß die ersten erfolgreichen Schrit- 
teauf Jorune relativ schwerfallen. Hat man sich aber erst einmal 
mit all den Dyshas und Bio-Corks vertraut gemacht, wird man sanft, 
aber bestimmt an den Bildschirm gefesselt. Der einzige Nachteil 
dieser SF-Fantasy-Geschichte ist die fast schon überbordende 
Schwatzhaftigkeit der Figuren, die mehr an Text-Adventures als an 
Unterhaltungssoftware aus dem Hause SSI erinnert. Hier hätte man 
der Geschichte um Red Shanta schon ein wenig die Sporen geben 
I können, zumal die wichtigsten Informationen sich sowieso im 
Handbüch wiederfinden. 


Name. Alien Logic Soundkarten.Soundblaster, 

Genre .Adventure CD-ROM-Speed .2 x 


Hersteller .SSI Steuerung 

Niveau.mittel Extras . 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 

System.MS-DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 


✓ 

Anleitung 


✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 


Grafik . 
Sound 


Spielspaß 


minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt . .bis zu 36 MByte 
RAM-Ausstattung .8 MByte 


. Tastatur, Maus 
. .keine 


.73% 
. . 68 % 













































APACHE 


Mit Apache 



Longbow 
schickt Dl den 
ultimativen 
„Gunship 2000" 
und „Hokum"- 
Killer ins Feld. 


1993 erntete Dl mit dem 
Edelflieger eine 87 %ige 
Powerwertung samt Prädi¬ 
kat. Schon damals bewiesen 
die Briten ihre Liebe zum 
Detail: buchstäblich jedes 
System des Euro-Vogels 
wurde in die Referenzsimu¬ 
lation gequetscht. 


D er Apache ist Simulationsfans bestens 
bekannt: schon Microprose simulierte in 
„Gunship 2000“ sowohl die „normale“, als auch 
die, damals noch in der ersten Entwicklungspha¬ 
se steckende „Longbow“-Variante. Der Apache 
wird hauptsächlich für Bodenunterstützungs¬ 
missionen gegen weiche und gepanzerte Ziele 
eingesetzt. Für diese Aufgabe verfügt der „Indi¬ 
aner“ über verschiedene Waffensysteme: die 
radar- bzw. lasergesteuerten Hellfire Raketen, 
sowie die ungelenkten Hydra-Rockets werden 
gegen Bodeneinheiten genutzt. Die 30-mm Bord¬ 
kanone kann sich über das bordeigene Zielerfas¬ 
sungssystem sowohl auf Luft- wie auch auf 
Bodenziele einschießen. An den Flügelspitzen 
schließlich läßt sich die Lieblingswaffe aller Ter¬ 
roristen dieser Welt anbringen: die Stinger 
Luft/Luft-Rakete. Den Vorwand für den Einsatz 
der Apache-Staffeln bieten diesmal weder die 


Russen noch der irre Diktator vom Persischen 
Golf. Digital Integration hat vielmehr drei Fikti¬ 
ve (aber keineswegs unrealistische) Szenarien 
aus dem Ärmel geschüttelt. Ihr dürft in allen 
drei Gegenden sowohl 
Einzelmissionen wie auch 
komplette Kampagnen 
absolvieren. Digital Inte¬ 
gration übernahm für 
Longbow den bereits aus 
Tornado bekannten, aus¬ 


Recht unspektakulär präsentieren sich die Städte. 


geklügelten Missionspla¬ 
ner. In den Karten sind 
alle feindlichen Flughäfen 
und Luftabwehrstellun¬ 
gen inkusive ihrer jeweili¬ 
gen Radarreichweiten 
eingezeichnet. Seid Ihr 
mit Eurer Route und der 
Bewaffnung zufrieden, 


Longbow 





Der Arbeitsplatz des Bordschützen (ganz 
oben) und der des Piloten (oben) 


genügt ein Klick auf „Takeoff“, und Ihr findet 
Euch im Pilotensitz wieder. In den meisten Fäl¬ 
len geht es bei den Einsatzzielen um die Ver¬ 
nichtung feindlicher Bodeneinheiten. Der Apache 
verfügt über eine zweiköpfige Besatzung: den 
Piloten und den Bordschützen. 

Spielt Ihr alleine, könnt Ihr zwischen den beiden 
Arbeitsplätzen hin- und herschalten. Im 
Pilot/Gunner-Mode teilen sich zwei Spieler die 
Arbeit im Cockpit. Multiplayer, die lieber selber 
fliegen und schießen wollen, greifen auf den 
Wingleader/Wingman-Modus zurück: hier 
bekommt jeder Spieler seinen eigenen Apache. 
Habt Ihr ein Netzwerk, dürfen sich bis zu 16 
Freunde gegenseitig vom Himmel pusten. 



Endlich wurde mein Flehen um eine State Of The Art Heli-Simu- 
lation erhört! Apache Longbow fliegt die (zugegebenermaßen reich¬ 
lich angestaubte) Hubschrauber-Konkurrenz in Grund und Boden. 
Der geniale Missions-Planungsscreen, die coolen Kommentare Eures 
Bordschützen und das hyperrealistischen Flugverhalten fesseln den 
Spieler von Anfang an in den Pilotensitz des fliegenden Winnetous. 
Durch den Instant Action Arcade Modus führen die Briten auch 
Spieler an das Thema heran, denen das Setzen von Waypoints und 
die Auswahl der Bewaffnung ein Greuel sind. Hier heißt es einfach: 
Ballern, was das Zeug hält. Im Multi-Player Mode schließlich ent¬ 
wickelt sich der Simulator zum absoluten Arbeitszeiten-Killer. Wer 
sich also auch nur halbwegs für Flightsims erwärmen kann, läuft 
schleunigst zu seinem örtlichen Software-Dealer 
und schlägt gnadenlos zu. 


Name. 

. . . .Apache Longbow 

Soundkarten .... 


Genre .... 

.Simulation 



Hersteller . 

.Digital Integration 

CD-ROM-Speed . 

.2 x 

Niveau .... 

.einstellbar 

Steuerung . 

. . Tastatur, Maus 

Preis. 

.ca. 110 Mark 

.Thrustmaster, Phoenix 

Spieler ... 

.1 bis 16 

Extras . .. .Netzwerkunterstützung 

System ... 

.MS-DOS 





Grafik . 

. 54% 


Deutsch Englisch 


. 73% 

Spiel 

✓ 




Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt .4-50 MB 

RAM-Ausstattung.8 MB 


Spielspaß 


























































ALBION 


|/1 ondike - Stimmung im 23. Jahrhundert: Die 
IVErde ist rohstoffmäßig dermaßen ausgebeu¬ 
tet, daß die den Ton angebenden multinationalen 
Großkonzeme dazu übergegangen sind, sich mit¬ 
tels riesiger Bergbauraumschiffe die Boden¬ 
schätze entlegener, unbewohnter Planeten ein¬ 
zuverleiben. Eines dieser Schiffe ist die Toronto, 
eine riesige fliegende Stadt, die sich im Anflug 
auf einen besonders mineralreichen Himmels¬ 
körper befindet. 

Der junge Shuttle-Pilot Tom Driscoll soll gemein¬ 
sam mit einem Inspekteur der Regierung einen 
Vorausflug zu dem vermeintlichen Wüstenplane¬ 
ten unternehmen. Die beiden machen sich auf 
den Weg, um wenig später so unsanft auf der 
Planetenoberfläche bruchzulanden, daß Tom das 
Bewußtsein verliert. Als er zwei Wochen später 


wahren Helden sorgen, etliche knackige und 
mehrere Level umfassende und mit Fallen, 
Puzzles und Monstern gespickte Dungeons, 

52 verschiedene Zaubersprüche in vier 
Magieklassen und unterschiedlichen Stärken, 
ca. 60 Monsterarten zum genüßlichen Vertrim¬ 
men und 166 NPCs. In Städten dürfen Items 
gehandelt beziehungsweise repariert, die Provi¬ 
anttaschen aufgefüllt und die eigenen Kampf¬ 
fähigkeiten mit Hilfe eines Trainers verbessert 
werden. Herbergen bieten Übernachtungen im 
weichen Bett. 

Kämpfe sind rundenbasiert. Jede Runde beginnt 
mit dem Festlegen der Vorgehensweise in einem 
Taktikschirm. Anschließend wird in ein Pseudo- 
3D-Fenster umgeblendet, wo die spezifisch ani¬ 
mierten Auswirkungen von Zaubersprüchen, 
Schwerthieben und die Reaktionen des Gegners 
zu sehen sind. 

Abgesehen vom schon erwähnten Kampfscreen, 
gibt es drei unterschiedliche Grafikmodi: eine 
2D-Vogelperspektive in zwei Zoomstufen für das 
Herumstöbem in der Wildnis und den Gebäuden 
sowie einen scrollenden 3D-Modus für die Dar¬ 
stellung von Dungeons und Städten. 


Blue Byte 
präsentiert den 
inoffiziellen 
Nachfolger zu 
Ambermoon 
und Amberstar. 


Die 3D-Dungeons sind aus quadratischen 
Blöcken aufgebaut 


wieder zu sich kommt, steht an seiner Bettkante 
ein katzenartiger Humanoid und redet in einer 
unbekannten Sprache auf ihn ein... 

Abgesehen von der fehlenden Möglichkeit, eige¬ 
ne Charaktere zu entwerfen, bietet Albion viele 
klassische Rollenspielelemente wie zum Beispiel 
das bewährte System der durch gewonnene 
Kämpfe gesammelten Erfahrungspunkte, die für 
die Entwicklung schwächlicher Charaktere zu 


Links: Die Iskai 
wohnen in 
natürlich 
gewachsenen 
Behausungen 



AMons Story hebt sich erfreulicherweise vom genreüblichen Ver- 
nichte-den-Tyrannen-Schema ab, Blue Byte hat viel Wert auf kul¬ 
turelle Besonderheiten der unterschiedlichen Völker gelegt. Die spä¬ 
teren Dungeons sind aufgrund erhöhter Monster- und Rätseldichte 
extrem fordernd und wirklich allerliebst ist die Grafik im 2D-Modus. 
Selten hat man so phantasievolle und detailverliebte Interieurs gese¬ 
hen. Apropos Detail: Dank der Exotenauflösung von 360x240 Bild¬ 
punkten kommen selbst kleinere Gegenstände gut zur Geltung. 
Aber es gibt auch Schattenseiten: Der 3D-Part wirkt aufgepfropft 
und ist zudem veraltet. Es hätte mehr gebracht, auf das trendige 
3D-Element zu verzichten. Spielerisch stört ein wenig, daß man 
weder eigene Charaktere kreieren noch selbst zünftige Keilereien 
anzetteln kann. Wer aber mit diesen Mankos leben kann, dem 
garantiert Albion wochenlangen Spielspaß. 


Name . Albion 

Genre.???? 

Hersteller .Blue Byte 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt_min. 5 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 


Soundkarten .. .Soundblaster(Pro) 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Maus 

Extras.VGA Mid-Res 

Grafik . 80% 

Sound . 66% 


Spielspaß 
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ASCEIMDANCY 



Ein Logo, das sich Computer¬ 
strategen auf jeden Fall merken 
sollten. Nach dem gelungenen 
Einstand mit „Ascendancy" darf 
man von der texanischen Pro¬ 
grammiertruppe um Jason Tem- 
pleman einiges erwarten. Gleich 
fünf Programmierer und Spiel¬ 
designer haben ihr Handwerk bei 
Richard Garriotts Kultfirma Ori¬ 
gin gelernt und dort an Projekten 
wie Strike Commander, Privateer 
und Bio Forge mitgewirkt. 


[ scendancy von dem neu gegründeten Soft- 

Iwarehaus The Logic Factory kommt all 


denjenigen entgegen, die ständig auf der Suche 
nach neuen Horizonten sind. Spielziel ist es, eine 
fremde Spezies zur Herrschaft über ein Fiktives 
Universum zu führen. Je nach Wunsch darf man 
gegen drei bis sechs Computergegner antreten, 
die sich entweder friedlich, neutral oder aggres¬ 
siv verhalten. Insgesamt stehen 21 Rassen zur 
Wahl, die alle über unterschiedliche Stärken und 
Schwächen verfügen. Wir beginnen das Spiel in 
einem kümmerlichen Sonnensystem mit einem 
einzigen besiedelten Planeten - unserer Heima¬ 
terde- und nehmen diesen als Ausgangspunkt, 
um mindestens zwei Drittel der gesamten Gala¬ 
xis zu kolonisieren. Das geht natürlich nicht 
ohne neue Kolonien und ein zünftiges Raum¬ 
fahrtprogramm. Doch bevor das erste Raumschiff 
mit Siedlern ins All starten kann, müssen wir 
die nötigen technischen und wirtschaftlichen 
Voraussetzungen auf unserem Planeten schaffen. 
Jeder Planet verfügt über einen begrenzten Vor¬ 
rat an Grundstücken, die wir möglichst effektiv 
bebauen müssen. Anfangs stehen neben Fabrik- 


Fruchtbare 
Wasserplaneten 
gedeihen 
besonders gut. 




Ein Plausch mit den exterrestrischen 
Nachbarn offenbart neue Erkenntnisse. 


und Laborkomplexen nur Bauernhöfe zur Verfü¬ 
gung. Erst im weiteren Verlauf des Spiels kom¬ 
men neue, wichtige Einrichtungen dazu. Sobald 
das erste Labor errichtet ist, beginnt unsere 
Rasse mit der Erforschung von neuen Technolo¬ 
gien. Im Laufe des Spiels können wir so über 100 
Maschinen und Gegenstände produzieren, die als 
Meilensteine auf dem Weg zum großen Erfolg 
fungieren. 

Haben wir einen bestimmten Technologie-Level 
erreicht, dürfen wir die ersten Raumschiffe 
bauen und mit Kolonie-Modulen bestücken - 
unserer Ausbreitung im All steht fast nichts 
mehr im Weg. Spätestens dann, wenn wir zum 
ersten Mal unser Heimatsystem verlassen, tref¬ 
fen wir auf andere Bassen. Diese grünen, 
braunen oder durchsichtigen Gesellen haben 
genau das Gleiche im Sinn wie wir - die Koloni¬ 
sierung neuer Planeten. Gewiefte Taktiker 
haben nun zwei Möglichkeiten: Entweder entfes¬ 
seln wir einen galaktischen Krieg, oder wir ver¬ 
trauen unseren diplomatischen Künsten und 
spielen die Konkurrenz gegeneinander aus. 
Raumkämpfe werden entweder zwischen gegne¬ 
rischen Schiffen und ganzen Verbänden ausge¬ 
tragen oder spielen sich in Planeten-Orbits ab. 



Selten hebe ich eine Firma gesehen, die so schnell von Null auf 
Hundert durchgestartet ist. Jason Templeman und seine Logic 
Factory sollte man jedenfalls in der nächsten Zeit im Auge behal¬ 
ten. Auch wenn die Planetenverwaltung bei Ascendancy mit 
ansteigender Zahl der Himmelskörper immer unübersichtlicher 
wird (das Automanagement baut leider nicht besonders optimal), 
und auch die Zusammenfassung der Raumschiffe zu ganzen Flot¬ 
tenverbänden mit direkter Zielvorgabe (noch) nicht eingebaut ist: 
der Spielspaß ist immens. Vor allen Dingen die Erfindung der ver¬ 
schiedenen Ausrüstungsgegenstände macht einen Heidenspaß. 
Hut ab vor so viel Phantasie! Ein Extralob für den abgefahrenen 
Soundtrack, der wesentlich zur Spielmotivation beiträgt. Hier hat 
Ex-Origin Soundzauberer Neno Vugrinec ganze 
Arbeit geleistet. 


Name. Ascendancy Soundkarten.Soundblaster, 

Genre.Strategie .General MIDI 

Hersteller .The Logic Factory CD-ROM-Speed .Ix 

Niveau.einstellbar Steuerung .Maus 

Preis.ca. 120 Mark Extras .Tutorial auf CD 

Spieler.1 

System .Windows 

“ ” . 66 % 

. 80 % 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 

✓ 

Anleitung 

✓ 

✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Spielspaß 


Festplatte belegt .15 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 



% 
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im Schatten des Imperiums 


K aum ein Spiel aus deutschen Landen hat in 
der Vergangenheit soviel Beachtung gefun¬ 
den, wie die Strategiereihe des Mülheimer Soft¬ 
warehauses Blue Byte. Dank einer dichten 
Atmosphäre und motivierenden Campaignmodi 
avancierte die Battle-Isle-Saga in Insiderkreisen 
zu einem Kultspiel. 

Die Handlung des dritten Teils der Reihe, 
„Schatten des Imperiums“betitelt, spielt zwanzig 
Jahre nach Vernichtung des Titan-Nets. Ihr 
steht an der Seite von Caro, einer kaiischen 



Eine der coolen 3D-Kampfsequenzen, in 
die man leider nicht eingreiffen kann. 

Abgeordneten, die machtbesessen zusammen mit 
dem Imperator gegen alle vorgeht, die sich ihr in 
den Weg stellen. Im Verlauf des Spiels wird 
Euch die Handlung anschaulich in qualitativ 
hochwertigen Videos präsentiert, so daß Ihr 
immer auf dem laufenden seid. Auch die 
Nachrichten und der Wetterbericht werden 
genauso mit Videosequenzen von Schauspielern 
dargestellt, wie etliche unvorhersehbare Ereig¬ 
nisse. Dazu gehören plötzliche Auftragsänderun¬ 
gen, Bündnisangebote und ähnliches. Wichtigste 
Neuerung in „Battle Isle 3“: Reine Material¬ 




schlachten sind nicht mehr möglich. Dank eines 
ausgeklügelten Waffenpools heißt das oberste 
Gebot, soviele Einheiten wie nur möglich gesund 
und kaum beschädigt aus einer siegreichen Cam¬ 
paign mitzunehmen. Schließlich stehen Euch 
eben diese Truppen in der folgenden Karte wie¬ 
der zur Seite, vorausgesetzt, dieser Typus war 
überhaupt vorgesehen. Bis zu 400 Einheiten kön¬ 
nen auf diese Art „übernommen“ werden. Dabei 
steht Euch natürlich auch eine hochgerechnete 
feindliche Armee gegenüber, auf dessen grafische 
Darstellung zugunsten eines flüssigeren Ablaufs 
komplett verzichtet wurde. Stattdessen erblickt 
Ihr kurze Zeit ein Tabellensystem, wo die not¬ 
wendigen Daten der vergangenen Runde erfaßt 
werden. 

Die Taktik, die noch für „Battle Isle 2“ galt, muß 
nun völlig über den Haufen geworfen werden. 
Ziel ist es vor allem, die unbezahlbaren Prätoria¬ 
nereinheiten zu 


erhalten und ihnen 
zur höchsten Erfah¬ 
rungsstufe zu ver¬ 
helfen. Erst nach 
dieser Priorität soll¬ 
tet Ihr Euch um 
andere Einheiten zu 
Lande, zu Wasser 
und in der Luft 
kümmern. Zu jedem 
Zeitpunkt könnt Ihr 
natürlich auch wie¬ 
der Eure erfolgrei¬ 
chen Streitzüge absi¬ 
chern, wobei sogar 
das individuelle Set¬ 
up abgespeichert wird. So könnt Ihr auch nach 
einem Neustart sofort wieder anfangen. 


Das Paradepferd 
des deutschen 
Softwarestalls 


Die Rolle der unscheinbaren 
Buggys ist erneut gewichtig! 


Dank der Fenstertechnik 
kann sich jeder seinen 
eigenen Bildschirm basteln 



Strategen! Nach langer und entbehrungsreicher Zeit, während 
der wir auf einen neuen Teil der Chromossaga warten mußten, wur¬ 
den wir belohnt. Zwar ist „Battle Isle 3" unter Windows 3.1 nur halb 
so schön wie unter Win 95, doch ging die Rechnung mit der neuen 
Engine auf. Bereits nach kurzer Eingewöhnung geht das neue 
System in Fleisch und Blut über. Die Freude am Schlachtgetümmel 
hält auch nach längerer Spielzeit unvermindert an, und der Sound 
treibt den Nachbarn zur Verzweiflung. Vor allem die übersichtlichen 
Einheiteninfos ersparen nerviges Blättern im Waffenbegleitheft, 
und der „panzergeneralige" Waffenpool ist unglaublich motivati¬ 
onsfördernd. Die Story ist immer wieder für Überraschungen gut 
und verleiht dem Spiel eine fast schon filmreife Handlung. Ach¬ 
tung, Fans von Chromos: Dieser Teil ist besser als 
sein Vorgänger, daher heißt es zugreifen! 


Name. Battle Isle 3 

Genre.Strategiesimulation 

Hersteller .Blue Byte 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 bis 6 

System .Win. 3.1, Win. '95 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 

geplant 

Anleitung 

✓ 

geplant 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Soundkarten 


CD-ROM-Speed 
Steuerung 
Extras. 

Grafik 

Sound . 


.Soundblaster, 
. General MIDI 

.2 x 

.Maus 

.keine 


78% 

.76% 


OL 


Festplatte belegt . 
RAM-Ausstattung 


.10 MByte 
. .8 MByte 


/u 













































BIOFORGE 




Äußerst wachsame 
Selbstschußanlagen 
und Wachdrohnen 
machen das 
Vorankommen im 
Laborgebäude nicht 
gerade leicht 


W ie würdet Ihr Euch wohl fühlen, wenn Ihr 
aus dem Koma erwacht und feststellt, daß 
Euer einstiger Luxuskörper nun eher einer 
Blechbüchse als Adonis ähnelt? Viel Zeit zum 
Nachdenken verbleibt Euch jedenfalls nicht, 
denn schon eilt ein Roboter herbei, um Euch mit 
einem Serum wieder ins 
Nirwana zu spritzen. 
Nach und nach begreift 
Ihr, daß Ihr ein Gefange¬ 
ner in einer interstella¬ 
ren Versuchsstation seid, 
deren Kernreaktor zu 
allem Unglück in Bälde 
explodieren wird. Durch 
die aufmerksame Lektü¬ 
re von Logbüchern und 
Terminals erfahrt Ihr 
mehr über das seltsame 
Projekt des Dr. Mastaba, 
der sich den biologischen und technischen Vor¬ 
sprung von Aliens zur Schaffung einer über¬ 
menschlichen Revoluzzertruppe gegen die Herr¬ 
schaft des Retikulums zunutze machen will. Eine 
bei der Versuchsstation gelegene archäologische 
Ausgrabungsstätte fördert schlafende Aliens und 
deren Artefakte zu Tage, die man mit menschli¬ 
chen Versuchskaninchen in grausamen chirurgi¬ 
schen Experimenten zu perfekten Kampfmaschi¬ 
nen verquicken will. Ihr selbst scheint der „Star“ 
dieser Experimente zu sein: Ein bionischer 
mit ungewöhnlichen Kräften. Nachdem 
Ihr Euch den Code zum öffnen der Tür des 
Gefängnistraktes besorgt habt, erkundet Ihr das 
mehrstöckige Gebäude. Im Außenbereich der 
Anlage entdeckt Ihr schließlich den Eingang zu 
den unterirdischen Überresten einer außerirdi¬ 
schen Zivilisation. Die Ereignisse überschlagen 
sich: Der riesige Vulkan, um dessen Krater 
herum die Versuchsstation errichtet ist, droht 



Das Bezwingen dieser mächtigen 
Wachroboter verlangt das Anwenden 
einiger gewitzter Tricks 


auszubrechen. „Bioforge“ ist ein Action-Adventu- 
re, das sich unverkennbar an Infogrames „Alone 
In The Dark“ orientiert. Mit einer fast identi¬ 
schen Tastaturbelegung steuert Ihr Euren 
Cyborg-Helden durch Render-Räume und 
Außenlandschaften, die Ihr unter dem Blickwin¬ 
kel verschiedener „Kamera“-Positionen betrach¬ 
tet. Diese Blickwinkel variieren nach Eurem 
jeweiligen Standort im Geschehen. Origin, mit 
seinen Hi-End-Produkten seit jeher ein Vorreiter 
auf technischem Gebiet, hat den Stand der Ent¬ 
wicklungen nicht verpennt, und so sieht Euer 
Alter Ego auch unvergleichlich besser aus als der 
französische Polygon-Detektiv Edward Camby. 
Grund dafür ist das von den Texanern ent¬ 
wickelte „System For Animating Lifelike Synthe- 
tic Actors“ (S.A.L.S.A.). Hierbei werden an realen 
Schauspielern über den ganzen Körper verteilte 
Sensoren angebracht. Eine Software („Flock Of 
Birds“) zeigt die Position der verschiedenen Sen¬ 
soren an und informiert über ihre Orientierung 
im Raum. Diese Daten werden auf ein komplexes 
Drahtgittermodell („Mesh“) übertragen. Der 
ungeheure Realismus in den Bewegungen Eures 
Charakters wird dann nochmal durch das Auf¬ 
bringen einer gerenderten „Außenhaut“, unter 
der sich die Gitterstruktur versteckt, verstärkt. 



• Renderszenarios gibt es fortan nicht mehr 
nur zur passiv-schnöden Betrachtung als Zwischensequenzen, son¬ 
dern zum aktiven Eingreifen ins Geschehen. Daß Origin das Spiel 
als seinen ersten „Interaktiven Film" anpreist, ist fast schon Under¬ 
statement - in „Bioforge" läuft kein Film mit gelegentlichen Eingrif¬ 
fen ab, hier agiert Ihr von der ersten bis zur letzten Sekunde. So und 
nicht anders sollte sich ein zeitgemäßes Adventure präsentieren. 
Das Gemeckere von ungünstigen „Kamerapositionen" bei Kämp¬ 
fen kann ich schon nicht mehr hören. Hier siegt die Realitätsnähe: Will 
man im echten Leben einen Stich machen, muß man den Gegner 
ebenfalls in eine strategisch kluge Position locken. Am „Streetfighter"- 
reifen Kampfsystem, das zig Schlagkombinationen in butterweichen 
Animationen zuläßt, kann es jedenfalls nicht lie¬ 
gen, wenn Euer Cyborg zu Klump gehauen wird. 


Name . Bioforge 

Genre .Action-Adventure 

Hersteller .Origin/EA 

Niveau.mittel 

Preis.100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 


Soundkarten . .Soundblaster (Pro), 

.Gen. MIDI 

CD-ROM-Speed .Ix 

Steuerung .Tastatur, 

.Maus in Menüs 

Extras .Schwierigkeit bei 

.Kämpfen einstellbar 

Grafik . 83% 

Sound . 72% 

Spielspaß 


0 / 


Festplatte belegt 
RAM-Ausstattu ng 















































J etzt wissen wir endlich, woran es liegt: Warum 
mußte dieser Text zweimal geschrieben wer¬ 
den, denn die erste Version wurde mitsamt Fest¬ 
platte zerbröselt? Wieso zerfetzen unsere Drucker 
das Papier, und aus welchem Grunde werden 
sämtliche Disketten unbrauchbar? Nein, es ist 
kein Virus, es ist der Megahost, der Schrecken 
aller Elektroniker, der nicht einmal vor Wasch¬ 
maschinen zurückschreckt. Der Megahost zerstört 
mutwillig unsere Arbeit und schöpft Energie aus 
dem Ärger der Menschen. Mit Donglewares Bolo, 
dem Remake des monochromen ST-Oldies von 
1987, geht es dem Megahost endlich an den Kra¬ 
gen. Durch satte 50 Räume wird der elektronische 
Tunichtgut gejagt, wobei jeder Raum von den aus¬ 
gelegten Stolpersteinen geräumt werden muß. 
Dies geschieht auf den ersten Blick in gewohnter 
Break Out-Manier: Ihr befehligt den Bolo-Schlä- 


steinen und den unterschiedlichen Eigenschaften 
Eures Schläger. So nimmt der Bolo-Schläger je 
nach Level eine unterschiedliche Form an und 
wird via Mausklick verformbar. Zahlreiche Gum¬ 
mibänder, an denen Kugeln oder Schläger hän¬ 
gen, Gravitationsfelder oder „Schwarze Löcher“, in 
denen Eure Kugel auf Nimmerwiedersehen ent¬ 
schwindet, machen Euch das Blockbusten je nach 
Situation leichter oder schwerer. Doch auch Euer 
Schläger ist in Gefahr, wenn er z. B. die gehaßten 
„Totenkopf -Steine berührt und in seine Einzeltei¬ 
le zerlegt wird. Die abzu¬ 
schießenden Blöcke, die 
es übrigens in 52 ver¬ 
schiedenen Ausführun¬ 
gen gibt, bringen entwe¬ 
der Punkte, Boni oder 
zielen auf bestimmte 


Ich geb' mir die 
Kugel - mit 
Dongelwares 
Geschicklich¬ 
keitsspiel. 


ger und haut damit auf eine Energiekugel ein, die 
die Steine zerbröselt. Doch schon bald offenbart 
Bolo seine Andersartigkeit. Der Schläger wird in 
alle Richtungen bewegt und die Kugel unterliegt 
strengsten physikalischen Gesetzen wie der Rei¬ 
bung oder eventueller Gravitation. Doch so richtig 
anders wird es erst mit den zahlreichen Zusatz- 
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Ganz gemein: Die Kugel ist an unseren 
Disc-Bolo-Schläger gebunden 


Effekte ab. So wird es 
beispielsweise dunkler, 
wenn Ihr Lampen-Blöcke 
vernichtet, es donnert 
furchtbar und Eure 
Kugel fliegt von dannen, 
wenn Ihr Blitze trefft, 
oder es gibt eine zweite 
Kugel, wenn Ihr den 
Extra-Kugel-Stein zerbröselt. Auch Teleporter 
und Beschleuniger sind integriert und machen 
Euch das „Bolen“ schwer. Leider gibt es keine 
Paßwörter, für je 5000 Punkte bekommt Ihr dafür 
aber einen Extra-Boloschläger. Solltet Ihr zwi¬ 
schendurch die Lust am Spielen verlieren, wird 
der Spielstand zum Glück gespeichert, doch sind 
einmal alle Kugeln weg, muß von vom begonnen 
werden. Die Musik zu Bolo stammt übrigens vom 
New-Age-Meister Nik Tyndall und ist auch in 
Form von Audio-Tracks auf der CD enthalten. 
Zusätzlich gibt’s den Sound in Rolands 3D-Sound- 
system RSS. 
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Diese Steine verschwin¬ 
den erst, wenn sie mit 
einer bestimmten Stärke 
von der Kugel ange¬ 
schlagen werden 



wir aber ganz herzlich: Innerhalb von knapp zwei 
Jahren ist aus Dongleware ein Spielehersteller geworden, der uns 
und Euch mit immer witzigeren Spielkonzepten und einer konse¬ 
quenten Preispolitik beglückt hat. „Bolo" ist dafür sicherlich der 
beste Beweis: Der wiederaufgelegte Klassiker besticht nicht nur 
durch seine schöne Grafik und die atmosphärische Musik, sondern 
vor allem durch die zahlreichen toll designten Level. Die unter¬ 
schiedlichen Blöcke sorgen für unerhört viel Abwechslung, die teils 
total verschiedenen Räume bergen nach anfänglicher Verwirrung 
ein riesiges Motivationspotential. Dabei werden Geschicklichkeits¬ 
fanatiker und Denksportler gleichermaßen gut bedient. Wenn ich 
auf die Donglerware-Kugel dennoch nicht mit meinem strahlend¬ 
sten Gesicht blicke, liegt das lediglich an dem teilweise sehr hohen 
und dadurch frustrierenden Schwierigkeitsgrad. 


Name . Bolo 

Genre.Geschicklichkeit 

Hersteller.Dongleware 

Niveau .schwer 

Preis.70 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 


Anleitung 

✓ 

✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 



Soundkarten.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.keine 

Grafik . 63% 

Sound . 75% 


Spielspaß 


Festplatte belegt ... .min. 2 MByte 
RAM-Ausstattung .4 MByte 
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■ uerleiht Ihrem 
PC Flügel 


LI Ja, ich möchte gratis 1 Rusgabe 
uon PCgo! testen, (ohne CD) 

Ja, ich möchte gratis 1 Rusgabe 
uon PCgo! testen, (mit CD) 


Name / Uorname 


Straße / Nr. 


■ ist uerständlich, 
aktuell, klar 

■ gibt s mit oder 
ohne CD-ROM 


LDill ich die Zeitschrift danach uiei- 
terlesen, brauche ich nichts weiter 
zu tun. Ich erhalte PCgo! dann zum 
günstigen Jahrespreis uon DM 52,80 
(ohne CD), bzui. DM 105,20 (mit CD) 
für jeweils 12 Ausgaben per Post 
frei Haus. Andernfalls teile ich 
Ihnen dies innerhalb uon 8 Tagen 
nach Erhalt der Gratis-Ausgabe mit. 
Ich kann jederzeit kündigen. 


PLZ / Ort 

Gewünschte Zahlungsweise: 



LI Bequem durch Bankeinzug 

LI Gegen Rechnung 

BLZ 

Kontonummer 


Geldinstitut 

Datum / 1. Unterschrift 

2. Unterschrift 

ALLE 95 


Uertrauensgarantie/liliderrufsrecht: Die Bestellung 
wird erst wirksam, wenn ich sie nicht binnen einer 
Woche ab Aushändigung dieser Belehrung schriftlich bei 
PCgo! Rbonnement-$eruice, D-74168 Neckarsulm 
widerrufe. Zur Wahrung der Frist genügt die recht¬ 
zeitige Absendung des Widerrufs. 


Coupon einfach ausfüllen, unter¬ 
schreiben und abschicken an 
PCgo! Abonnement-Seruice, 
D-74168 Neckarsulm oder per Fan 
an die Nummer 07132 / 95 92 44. 


Uertrauensgarantie/Widerrufsrecht: Die Bestellung wird erst 
wirksam, wenn ich sie nicht binnen einer Woche ab Aushändigung 
dieser Belehrung schriftlich bei PCgo! Abonnement-Seruice, 
D-74168 Neckarsulm widerrufe. Zur Wahrung der Frist genügt die 
rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die 
Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 
















Ansprechen- 


BUREAU13 

sich der Fall mit allen Personenkombinationen 
lösen, doch gestalten sich die Puzzles je nach 
Eurer Wahl unterschiedlich. Eure Aktionen 
klickt Ihr Euch mit der am oberen Bildschirm¬ 
rand erscheinenden Verb- und Inventarieiste 
zusammen, oder aber Ihr verändert durch 
Rechtsklicks mit der Maus den Cursor so lange, 
bis er die gewünschte Aktion anzeigt. Mit NPCs 
wird in feinster englischer Sprachausgabe par¬ 
liert, „Untertitel“ (deutsch) werden auf Wunsch 
eingeblendet. Durch Unterhaltungen oder 
beharrliches Herumstöbern kommt Ihr in den 
Besitz von Gegenständen, die zum weiteren Vor¬ 
ankommen notwendig sind. Die Eigenschaften 
Eurer Leute müssen wohlüberlegt eingesetzt 
werden, da der oberste Grundsatz des Bureau 13 
unauffälliges Vorgehen ist. Fliegt Eure Tarnung 
durch unvorsichtiges Konversieren oder Handeln 
auf, setzt es einen Abzug auf Eurem Punktekon¬ 
to, an dem Ihr Eure Fortschritte messen könnt. 
In eher spärlich gesäten Actionsequenzen müs¬ 
sen kriminelle Elemente unschädlich gemacht 
werden, bevor sie Euch das Fell über die Ohren 
ziehen können. Das Szenario von Bureau 13 hat 
mit dem vor Jahren erschienenen Floor 13 von 
Virgin nichts am Hut, sondern basiert auf dem 
Pen-and-paper-Rollenspiel „Bureau 13. Stalking 
The Night Fantastic“ von Tri Tac Systems. 



des Rezept: 
Viel Adventure 
mit einer Prise 
Rollenspiel 


W er denkt, in Büro 13 gehe es so gemächlich 
zu wie in einer deutschen Amtsstube, der 
hat sich getäuscht. Diese Beamten hier sind von 
einem Kaliber, das ohne Ärmelschoner aus¬ 
kommt: Ein 200jähriger Vampir, der sich in 
Nebel verwandeln kann, eine Hexe, gut bestückt 
mit weißmagischen Zaubersprüchen, ein Dieb, 
vor dem kein Schloß und keine Westentasche 
sicher ist, ein Prediger, der schon 26 Leuten den 
Teufel ausgetrieben hat, eine Bikini-Schönheit 
im wehrhaften Mech-Anzug und ein Hacker, der 
jedes Paßwort knackt. Das Büro ist eine geheime 
Einrichtung der Regierung, um Tatbestände, die 
im Zusammenhang mit übernatürlichen Phä¬ 
nomenen stehen, aufzuspüren und aufzuklären. 


Mit zweien der 
ingesamt sechs 
Superhelden macht Ihr 
Euch daran, einen 
Geheimdienstauftrag 
zu erledigen 


Im Missionsbriefing 
erfahrt Ihr, daß ein 
gewisser J. P. Withers, 
seines Zeichens ehemali¬ 
ger Bureau-13-Agent, 
versucht hat, den Sheriff 
einer Kleinstadt zu 
töten. Euer Auftrag besteht darin, Withers’ 
Gründe für sein Vorgehen in Erfahrung zu brin¬ 
gen und den Abtrünnigen zum Verhör in die Zen¬ 
trale zurückzubringen. Um in der Öffentlichkeit 
nicht allzusehr aufzufallen, dürft Ihr zu Anfang 
des Spiels nur zwei der sechs zur Verfügung ste¬ 
henden Agenten auswählen. Grundsätzlich läßt 



Mit einer Verb- und Inventarleiste wird in 
"Bureau 13" eher konservativ interagiert 



Di« aus „Hell" bekannte, typische Handschrift des Programmier¬ 
teams Take2 wiederholt sich in „Bureau 13" bis ins Detail: Geren- 
derte Personen und Hintergründe, deren ansprechende Gestaltung 
leider durch einige kleine technische Patzer getrübt wird. Gele¬ 
gentlich „schwebt" Ihr vor Einrichtungsgegenständen wie Türen 
oder Theken, die Euch eigentlich teilweise verdecken sollten. Der 
umfassenden und sauber artikulierten Sprachausgabe mangelt es 
nicht an Witz und Atmosphäre. Den recht logischen Rätseln kommt 
Ihr trotz der englischen Sprache wesentlich leichter als in „Hell" 
bei, da die Puzzles nicht auf Wortspielereien basieren, sondern alle¬ 
samt mit den aufgesammelten Gegenständen und ein wenig Grips 
zu lösen sind. Die bizarren Charaktere wissen zu gefallen und 
I machen das Adventure durch Ihre unterschiedlichen Fähigkeiten 
interessant genug für ein zweites Durchspielen. 


Name. Bureau 13 

Genre .Adventure 

Hersteller.Take 2/Gametek 

Niveau.mittel 

Preis.100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 
Spiel ✓ ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt.ca.13 MByte 


RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten . .Soundblaster (Pro), 

.Roland 

CD-ROM-Speed .Ix 

Steuerung .Maus 

Extras .6 Audiotracks 

Grafik . 78% 

Sound . 77% 


Spielspaß 
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• ‘50 Level mit-individuell gestalteten 

• Landkarten . 

• 5 ausyvählba.re, interaktive 
Gegnerintel^gunzen 

vEiribeiten.'un& Erfahrungswerte.bleiben für 
die nachfolgenden : Spielrunden erhalten 

• Rcllenspielorientierte Charaktereauf . 

Seiten der.-Marinea • ■ 

• Spielmodi: Kampagne Oder Standard 

im kampagnen-iyiodus.bjs za fünf unabhängig 
agierende Parteien pro Spielrunde . 

2 - 4Spielermodus sowie Vorbereitung für ein 
Upgrade einer 4-Spieler-Netzwerkoptiom 
. • insgesamt über 45 Minuten* 3D : Animation und- 
Video-Sequenzen . ; 

• über 100 verschiedene Waffensysteme mit 
zusätzlichen Ausbauoptionen 

bis zu '10.000..Felder große Landkarten 

• SVGA-Grafik mit drei Zöomstufen zur Auswahl 





Programmiert auf gute Unterhaltung: 


’ Software 2000 • Postfach 110 • 23691-Eutin*Hotlin.e (Ö 52-41)‘96 60 1 «(Mo.-Frr 1-1-13 und .14-18 Uhr)-• Maiiböx'iÖ -52 41) 98'60 23 
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Sehenswürdigkeiten 
in der dem Spiel 
beigeffügten kleinen 
Enzyklopädie 





Im Forum werden die 
Statistiken abgerufen 


A ls Gouverneur bekommt Ihr vom Imperator 
zunächst die Verwaltung einer mäßig pro- 
blematischen P rovinz zugeteilt. Für die Haupt¬ 
stadt sucht Ihr Euch ein Plätzchen in Flußnähe. 
Werden Eure Siedlungen nur durch primitive 
Wasserquellen versorgt, behindert dies das 
Wachstum Eurer Häuser. Reservoirs mit verbin¬ 
denden Aquädukten schaffen hier eine willkom¬ 
mene Abhilfe. Jedes Haus sollte im Einzugsbe¬ 
reich eines Forums liegen, da hier die Instanzen 
für die Steuereintreibung ihren Sitz haben. Prä¬ 
fekturen und Militärkasemen sorgen für die not¬ 
wendige Sicherheit vor Aufrührern und Dieben. 
Da die Römer ein sauberes Volk waren, braucht 
ein jedes Stadtviertel 
zum Florieren sein eige¬ 
nes Volksbad. Neben 
diesen grundsätzlichen 
Fragen der Städtepla¬ 
nung müßt Ihr Euch 
auch der Bildung, dem 
Gesundheitssystem und 
der Unterhaltung Eurer 
Einwohner annehmen. 
Klickt Ihr die Behausun¬ 
gen mit einem Fragecur¬ 
sor an, erhaltet Ihr 
Informationen über Miß¬ 
stände, die es alsbald zu 
beheben gilt, wenn Eure 
Kleinstadt zur Metropole reifen soll. Schnell sind 
die Denari des Startkapitals aufgebraucht, und 
Ihr müßt Euch Gedanken zur aüßerst wichtigen 
Geldversorgung machen. Diese Finanzen macht 
Ihr durch geschicktes Wirtschaften mit Euren 
über die ganze Provinz verteilten Farmen und 
Minen locker, der Handel in Häfen und Grenz¬ 
stationen bringt Euch zusätzliche Einnahmen. 
Für jeden der durch diese Methoden erwirtschaf¬ 
teten Rohstoffe könnt Ihr dann in der Stadt 



Von der Holzhütte zur Patriziervilla: Eure 
Civitas wächst zur mächtigen Urbs heran 

Betriebe errichten, die sich in der Nähe eines 
Marktes und einer ausreichenden Kundenzahl 
befinden sollten. Wie hoch Ihr Steuern, Gehälter 
und die Einzugsquoten für Euer Heer ansetzen 
wollt, bestimmt Ihr im Forum-Bildschirm. Hier 
informiert der Kaufmann über Rohstoffquellen, 
Euer Schatzmeister erwartet Eure Anweisungen 
in Beziehung Bürger - und Handelssteuer, der 
Volkstribun bezahlt Plebejer zur Unterhaltung 
Eurer Einrichtungen, der Centurio macht Mel¬ 
dung über den Zustand Eurer in der Provinz sta¬ 
tionierten Kohorten, und eine persönliche Bera¬ 
terin verwaltete Eure Gehälter. Bei Befragung 
des Orakels erhaltet Ihr Verbesserungsvorschlä¬ 
ge zu den Gebieten Provinzenverwaltung, Sicher¬ 
heit, Wirtschaft und generelle Stimmung der 
Bürger. Als seien das der Sorgen nicht genug, 
fallen vor allem in den höheren Schwierigkeits¬ 
graden Barbarenstämme in Eure Provinz ein, die 
Ihr mit Euren Kohorten niederschlagen müßt. 
Hierzu wird auf einen taktischen Kampfbild¬ 
schirm umgeblendet, auf dem Ihr Eure Truppen 
aus einer Sicht von schräg oben in Formationen 
antreten laßt und je nach Gegnerkonstellation 
aufgeteilt zum Angriff schickt. 



Selbst wenn „Caesar 2" nur als eine mit einer Toga verkleidete 
„Sim City 2000"-Kopie daherkäme, wäre dem Programm meine 
Gunst sicher. Doch neben SVGA und den wirtschaftlichen Zusam¬ 
menhängen hat das eigentlich von Impressions entwickelte Spiel 
noch eine Menge mehr zu bieten: Das beim Verwandten außen vor 
gelassene kriegerische Element verhilft „Caesar 2" zum Lorbeer¬ 
kranz. Auf Taktik-Bildschirmen formiert Ihr Eure Römer beispiels¬ 
weise zur „Schildkröte" und bestimmt durch trickreiche Manöver 
Euer Kampfglück. Die Launen des Kaisers im Nacken fiebert Ihr der 
Jahresendabrechnung entgegen, die Euch entweder dem Schick¬ 
sal auf einer Galeere oder der heißersehnten Beförderung näher- 
Auch für Sierra bringt „Caesar 2" nur Gutes: Bei einem sol¬ 
chen Simulationshammer ist man fast gewillt, die 
„Outpost"-Schlappe endgültig zu verzeihen. 


Name . Caesar 2 

Genre .Simulation 

Hersteller .Sierra/Impressions 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 

✓ 

Anleitung 

✓ 

✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Festplatte belegt.ca.27 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten . .Soundblaster(Pro), 

.General MIDI 

CD-ROM-Speed .Ix 

Steuerung .Maus 

Extras.Netzwerkoption 


Grafik. 85% 

Sound . 68% 


Spielspaß 
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CHEWY 

Esc von F5 


Aller Anfang 
ist schwer? 
Blue Bytes 
Chewie auf 
den Spuren 
des Tentakels 



Pinker Außerirdischer im Kürbiswahn: 
Michael Myers läßt grüßen. 

C rafikadventures gehörten in der Vergangen¬ 
heit nicht gerade zum Standard-Repertoire 
deutscher Softwarehäuser. Ausgerechnet vom 
Strategieexperten Blue Byte kommt nun ein im 
Comic-Stil gehaltenes Abenteuer rund um den 
pinkfarbenen Außerirdischen Chewy. Der extra¬ 
terrestrische Gnom und sein Kumpel Clint 
waren gerade auf dem Weg zum Planeten ihrer 
Todfeinde, der Borx. Diese koboldähnlichen 
Wesen mit einer seltsamen Vorliebe für Spinat 
sind im Besitz des „roten Glump“ (was immer 
das auch sein mag), den Chewy und Clint unbe¬ 
dingt wieder an sich bringen wollen. Leider wer¬ 
den die beiden von Borx-Schiffen angegriffen und 





getrennt. Clint verschlägt es durch ein Wurm¬ 
loch auf die Erde und Chewy wird von den Borx 
auf F5 inhaftiert. Hier übernimmt der Spieler 
mm die Kontrolle über den rosa Knirps, wobei es 
zunächst gilt, von F5 zu entkommen. Habt Ihr 
Euch erstmal aus den Klauen der Borx befreit, 
entschließt sich Chewy am vereinbarten Treff¬ 
punkt nach Clint zu suchen und landet somit 
nach einigen Schwierigkeiten auch auf der Erde. 
Per Zufall verschlägt es ihn nach Smalltown, 
U.S.A. in das Haus des langweiligsten Schrift¬ 
stellers der Welt, Howard. Ohne Freunde, die 
Euch helfen könnten, müßt Ihr Euch also nun 
zwangsweise mit diesem traurigen Exemplar der 
menschlichen Rasse arrangieren, um Clint wie¬ 
derzufinden. Da Ihr aus der Glotze erfahren habt, 
daß im Amazonasgebiet 
ein seltsames Wesen vom 
Himmel gefallen sein soll, 
macht Ihr Euch sofort 
auf nach Südamerika, da 
Ihr Clint dort vermutet. 

Natürlich geht die Reise 
nicht so glatt vonstatten, 
und vor das Wiedersehen 
mit Eurem Freund haben 
die Adventuregötter eine 
Unmenge an Rätseln 
gestellt: Chewy orientiert 
sich in der Präsentation 
an großen Vorbildern, was jedoch nicht unbedingt 
als Nachteil zu werten ist. Auf der technischen 
Seite gibt es jedenfalls nichts zu meckern: Die 
deutsche Sprachausgabe kommt klar und deutlich 
herüber, das Scrolling scrollt fleißig und flüssig vor 
sich hin und vom Rätselumfang her übertrifft Che¬ 
wie amerikanische Vorbilder wie „Full Throttle“ 
um Lichtjahre. 


In Howards trautem 
Eigenheim warten 
einige Rätsel auf Euch. 


Und schon wieder ist Halloween. Das 
Kürbisfestival in Smalltown. 



GUT" 


Gut kopiert ist halb verkauft - so ähnlich muß wohl Blue Bytes 
Motto für Chewy gelautet haben. Ein kurzer Blick auf Chewies Freund 
Howard z.B. genügt, um zu wissen, welches amerikanische Adven- 
ture hier Inspirationsquelle war. Trotz der offensichtlichen Anlei¬ 
hen bei der Konkurrenz haben die Mülheimer ein überzeugendes 
und umfangreiches Adventure auf die Beine gestellt. Die Präsenta¬ 
tion ist stimmig, und dank der hohen Rätseldichte wird auch der 
Crack zu stundenlangem Weiterzocken motiviert. Chewy ist ganz 
sicher kein prädestinierter Klassiker des Genres, aber seine liebe¬ 
vollen Hintergrundgrafiken, die abgedrehte Story und professio¬ 
nelle Charakteranimationen machen es zum besten deutschen 
Adventure des Jahres. Einzig der allzu germanische Programmierer- 
I Humor Marke „Holzhammer" dürfte wohl nicht jedermanns 
I Geschmack sein. 


Name . Chewy Esc von f5 Soundkarten.Soundblaster, 

Genre .Adventure CD-ROM-Speed .2 x 

Hersteller .Blue Byte Steuerung .Tastatur, Maus 

Niveau.mittel Extras.keine 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 


Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Grafik ... 

Sound 

Spielspaß 


Festplatte belegt .17 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


. .72% 

. .65% 



% 
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COMMAND & 

COIMQ.UER 


Westwoods 
inoffizieller 
Nachfolger 
zu "Dune 2" 




Heiße Action in den 
Wüstenszenarien der 
Nod-Missionen 


W estwood, die auf dem Strategiesektor erst¬ 
mals mit dem gelungenen „Dune 2“ auf 
sich aufmerksam machten, werden nun zu Wie¬ 
derholungstätern. Der flotte Genremix aus 
Action, einer Prise Strategie und einem Quent¬ 
chen Wirtschaftssimulation, bietet zudem eine 
aufregende Story: Gegen Ende unseres Jahrhun¬ 
derts wird das Mineral Tiberium entdeckt, das 
für jede Menge Streitigkeiten sorgt. Die Zusam¬ 
mensetzung aus Metallen wie Chrom, Eisen, 
Beryllium und Uran wird schon bald zum 
begehrtesten Rohstoff unseres Planeten. Da sich 
das Hauptvorkommen auf Länder der dritten 
Welt konzentriert, gerät das ökonomische Gleich¬ 
gewicht kräftig ins Wanken. Von machthungri¬ 
gen Konzernen zermürbte Regierungen sorgen 
mit unüberlegten Handlungen für eine neue Ver¬ 
teilung der Machtver¬ 
hältnisse. Schon bald 
kristallisieren sich zwei 
Parteien heraus, die 
fortan für das „Gute“ 
und das „Böse“ dieser 
Welt stehen: Die den all¬ 
gemeinen Interessen 
aller Nationen dienende 
GDI (Global Defense 
Initiative) und die nie¬ 
deren Instinkten wie 
Macht und Reichtum 
erlegene Brotherhood Of 
Nod. Das zu Beginn des Spieles noch recht aus¬ 
gewogene Kräfteverhältnis beider Parteien läßt 
Euch die Entscheidung offen, auf welche Seite 
Ihr Euch schlagen wollt. Jede Seite verfügt 
neben Standardtruppenteilen über unterschied¬ 
liche Einheiten. Neben Jeeps, Transporten, Pan- 



Eine Gruppe von GDI-Panzern legt die 
Nod-Base in Schutt und Asche 


zem unterschiedlicher Stärke und Raketenwer¬ 
fern, sind es vor allem die nicht zu unterschät¬ 
zenden Bodentruppen, die über Sieg oder Nie¬ 
derlage entscheiden können. Die gerenderten 
Landschaften, Objekte und Truppen stellen sich 
aus einer plastischen Sicht von schräg oben dar. 
Das zunächst noch in ungewissem Schwan 
liegende Feindgebiet klärt sich mit dem 
Vorrücken Eurer Truppen nach und nach auf, 
bis Ihr schließlich die Feindbasis, in der Regel 
das Hauptziel Eurer Angriffe, ausfindig machen 
könnt. Nach Missionen und an entscheidenden 
Stellen erwartet Euch eine Zwischensequenz aus 
dem 60-minütigen Film-Repertoire. Der erfolg¬ 
reiche Abbau der heiß umkämpften Tiberium- 
Felder garantiert den nötigen Geldvorrat zum 
Bau neuer Militärresourcen. Von Hubschrauber¬ 
plattformen über Panzerfabriken bis hin zu 
Raketensilos steht Euch ein Bauhof mit etlichen 
Gebäudevarianten zur Verfügung. Den gerade 
vom Fließband kommenden Einheiten wird 
sogleich per Mausklick ein Einsatzort vergeben. 
Dabei könnt Ihr nun auch ganze Verbände in 
einem „Kommandofenster“ zusammenfassen. 



Sieht man mal von der wesentlich verbesserten Grafik und den 
wirklich spielspaßanhebenden Zwischensequenzen ab, präsentiert 
sich dem „Dune 2"-Fan ein nur unwesentlich anderes Spiel. Eine 
höhere taktische Anforderung wird durch die geschickt ausformu¬ 
lierten Missionsbriefings erzielt, im späteren Spiel bleibt davon 
allerdings außer bloßem „Seek & Destroy" nicht mehr allzuviel 
übrig. Eine verbesserte Gegner-AI entzog sich ebenfalls meiner auf 
diesen Punkt fixierten Aufmerksamkeit. Damit wir uns nicht falsch 
verstehen, „Command & Conquer" ist ein überragendes Spiel, darf 
jedoch nicht als etwas anderes als der spätgeborene Bruder von 
„Dune 2" angesehen werden. Zusammenfassend sei gesagt, daß 
Command & Conquer" mit seiner ansprechenderen Grafik und 
der leicht reduzierten Objektvielfalt den Zugang 
für Strategie-Einsteiger erleichtert. 


Name . . . .Command & Conquer 

Genre.Strategie 

Hersteller.Westwood/Virgin 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 100 Mark 


Spieler. 
System 


.1 

. .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 

✓ 

Anleitung 

✓ 

✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Soundkarten . .Soundblaster (Pro), 

.Adlib 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Maus 

Extras.(Null)modemfähiger 

.Zweispielermodus 

Grafik . 71% 

Sound . 74% 

Spielspaß 


Festplatte belegt ... .ca. 30 MByte 
RAM-Ausstattung .4 MByte 
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lirgins „Creature Shock“ ist 


W zeige-3D-Ballerei, auf die 1994 alle Compu¬ 
terspieler so sehnlichst gewartet haben. Ihr 
schlüpft in die Rolle von James, einem Superpi¬ 
loten, der ein Rätsel um einen Asteroiden und 
eine gekidnappte Kapitänin zu lösen hat. 

Nach dem obligatorischen Briefing startet Ihr 
von einer Mondbasis und werdet bereits vor 
Ankunft am Asteroiden von einer ganzen Heer¬ 
schar fremder Angreifer attackiert. In diesem 
ersten Level rast Ihr mit Eurem FTL-Prototypen 
durch eine 3D-Ballerei, wobei Ihr Euer Raum¬ 
schiff von hinten seht, mit der Maus steuert und 
auf Knopfdruck die Kanone sprechen laßt. Habt 
Ihr den Endgegner besiegt, kommt vom Haupt¬ 
quartier die Anweisung, den Asteroiden von 
innen zu besichtigen. James macht sich auf und 
ist im zweiten Level lediglich mit seinem Hand- 
blaster, drei Smartbomben und einem Rauman¬ 
zug ausgestattet, der gleichzeitig halbwegs 
kugelsichere Weste ist. Im Asteroiden bewegt Ihr 
Euch nun durch komplett gerenderte und „abge¬ 
legte“ Gänge und Hallen. Mit einem Mauscursor 
gebt Ihr die Richtung an, und Kollege Barr mar¬ 
schiert drauflos. Trefft Ihr auf einen der selten 
gutgelaunten Bewohner des Asteroiden, wird 


Vor- ebenfalls per Mauscursor losgeballert, wobei nur 



einige Stellen der Aliens verwundbar sind. Nach 
einer bestimmten Anzahl Treffer segnen sie das 
Zeitliche oder verziehen sich in ihre Privat¬ 
gemächer. Stellt sich Euch eine ganze Horde die¬ 
ser Untiere entgegen, werden auch sie per Maus 
auf einem von rechts nach links scrollenden Bild¬ 
schirm beharkt. Schießen die Bösewichte auf 
Euren Helden, könnt Ihr mit guter Reaktion dem 


t 



Da kriecht wer aus dem Tunnel: Mit dem 
Cursor auf die Augen sielen und das wars 


Die Echtzeit-3D-Einlagen können uns 
weniger überzeugen 

kommenden Verderben 
ausweichen. Doch 
Drauflosballern nutzt 
wenig: Benutzt Ihr den 
Blaster zu unüberlegt, 
überhitzt er sich und 
schießt nur noch im 
Abstand einiger Sekun¬ 
den. Auf den Gängen 
harren Eurer aber nicht 
nur Monster: Extra¬ 
behälter spenden neue 
Lebensenergie oder 
einen Blaster-Cooler für unbeschwertes Ballern, 
und verzwickte Weggabelungen eröffnen Euch 
vielfältige Wege zum Lösen des Levels. 


ARGONAUT 


Die Schöpfer von Creature 
Shock sind natürlich keine 
Unbekannten. Die kleine bri¬ 
tische Firma um Jez San 
etablierte sich bereits in den 
Achtzigern mit den Atari-ST 
3D-Vektorknallern "Stargli¬ 
der" und "Starglider 2". 
Dann kehrte für Jahre Ruhe 
ein, bis auf ein halbwegs 
mißglücktes "Birds of Prey". 
Anno 1993 feierte Argonaut 
das große Comeback, die¬ 
ses mal im Videospiellager. 
Nicht nur der Megahit "Star- 
wing", sondern auch Nin- 
tendos Super-FX-Chip 
wurde von Argonaut mit¬ 
entwickelt. 



Gemein: Der Obermotz 
fährt schwerstes 
Geschütz auf 



Shock" liegt in der Gunst der Redakteure 
fast einstimmig vor „Rebel Assault". Geniale Full-Screen-Anima- 
tionen, die wir selbst auf dem hartnäckigsten Single-Speeder nicht 
zum Ruckein brachten, eine unübertroffene Musikuntermalung und 
professionelle Sprachausgabe (Robert Redford in Space) decken 
die Präsentationsseite ab. Dabei fetzen Animationen über den Bild¬ 
schirm, die gestandene Computergrafiker in ihre SGI beißen las¬ 
sen und trotzdem „nur" mit Autodesks 3D Studio auf die Beine 
gestellt wurden. Doch nicht nur grafisch und soundtechnisch wird 
der Spieler zugeknallt: Die genial designten Irrgärten offenbaren 
auch nach dem zehnten Spiel neue Räume, Wege und Monster, die 
gigantisch scha urige Atmosphäre setzt dem ganzen die Krone auf. 

Allein die beiden Fluglevel machen unübersehbar 
auf die Argonaut-Vergangenheit aufmerksam. 


Name . 
Genre . 


.Creature Shock Soundkarten . .Soundblaster (Pro), 
. .Action .Pro audio 


Hersteller .Virgin CD-ROM-Speed .2 x 

Niveau.einstellbar Steuerung .Maus 

Preis.ca. 110 Mark Extras.keine 

Spieler.1 


System 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 


Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 



Grafik 
Sound . 


Spielspaß 


. .71% 

. 100 */« 


Festplatte belegt .3 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 



% 







































CRUSADER 


NO REMORSE 




Eure 15 Aufträge 
fuhren Euch in 
unterschiedlichste 
Umgebungen (hier 
Büros und Lagerhallen) 


E hemals zur Elite-Einheit einer diktatorischen 
Regierung gehörend, schlägt sich Euer „Silen- 
cer“ auf die Seite der Rebellen, nachdem er am 
eigenen Leibe erfahren hat, wie korrupt und skru¬ 
pellos das Regime vorgeht. Von seinen ehemaligen 
Mitstreitern gefürchtet und von den Rebellen mit 
Mißtrauen gestraft, bleibt Euer Mann ein Einzel¬ 
gänger. In 15 aufeinander aufbauenden Missio¬ 
nen, die durch eine ansprechende Story in einen 
plausiblen Zusammenhang gebracht werden, erle¬ 
digt Ihr mit dem „Silencer“ unmöglich erscheinen¬ 
de Himmelfahrtskommandos im Alleingang: Da 
werden Reaktoren gesprengt, geheime Mech- 
Pläne aus streng bewachten Rüstungsfabriken 
besorgt, Gefangene befreit, Senatoren entführt 
und niederträchtige Regierungspläne ausspio¬ 
niert. Dabei geht Ihr nicht zimperlich vor. Mit 
Waffen unterschiedlichster Art und Kalibers kann 
praktisch alles, was Ihr 
auf dem Bildschirm seht, 
nachhaltig manipuliert 
werden. Angeschossene 
Fässer sorgen für explosi¬ 
ve Kettenreaktionen, 
detonierende Ener¬ 
gietanks ebnen ganze 
Gebäudekomplexe ein, 
und elektrische Einrich¬ 
tungen geben unter 
Euren Geschoßgarben 
zischend ihren Geist auf. 
Eure Freiheit bei der 
Wahl der Waffen hängt 
davon ab, wie gut Ihr mit 
Euren gesammelten Credits, von denen jeder Geg¬ 
ner nach seinem Ableben einen gewissen Teil frei¬ 
gibt, haushalten könnt. Die Munition für Eure 
Schußwaffen findet Ihr in beim Untersuchen von 



Gegnern oder in Kisten, die neben den begehrten 
Munitionsstreifen und Plasmapäckchen auch Ver¬ 
bandszeug zur Heilung Eurer Blessuren beinhal¬ 
ten können. Obwohl das Vorankommen in „Crus- 
ader“ durch einen relativ linear gestalteten Leve- 
laufbau problemlos vonstatten geht, müßt Ihr vor 
allem in höheren Missionen Euren Grips ein 
wenig anstrengen. Schalter betätigen wegversper¬ 
rende Stromkreise, endlich aufgefundene Key¬ 
cards öffnen Türen, die man schon als hoffnungs¬ 
los verschlossen aufgegeben hatte, und Computer 
geben geheime Zahlenkombinationen für ein 
„Sesam öffne dich“ frei. Überseht Ihr beim Durch- 
stöbem der Räume eine Überwachungskamera - 
die Ihr immer zuerst eliminieren solltet - löst Ihr 
einen Alarm aus, der neben erhöhtem Feindauf¬ 
kommen auch für dauerhaft verschlossene Türen 
sorgen kann. Erst wenn Ihr den Deaktivierungs¬ 
schalter gefunden habt, kann das Spielchen von 
neuem beginnen. 



Es ist klar, daß besonders Spiele einer für Qualität bürgenden 
Company schärferer Kritik unterliegen, als Überraschungserfolge 
von„Mittelmaßfabriken". Wer bei „Crusader" mehr Rätsel und 
Abwechslung verlangt, vergißt, daß diese technisch brilliante Bal¬ 
lerorgie nicht mehr als ein Actionspiel sein will. Puzzleräume, die 
ungeheure Detailfülle und die vielen versteckten Gags sind Drein¬ 
gaben, die nicht automatisch zu diesem Genre gehören. Zumal die 
Action-Basis von „Crusader" äußerst solide ist: Es kracht und tobt an 
allen Ecken, Waffen- und Gegner-Vielfalt steigern sich kontinuier¬ 
lich. Vor allem optisch weiß dieses Shoot 'em Up mit Stil zu gefallen. 
Der Grafikstil von „Ultima VIII" wurde von Origin in schmuckes 
SuperVGA verpackt, die furiosen Explosionen erinnern an „Biofor- 
ge" und die Rebellen-Bar verbreitet „Wing Com- 
mander"-Stimmung. 


Name . . .Crusader: No Remorse 

Genre.Action 

Hersteller .. .Origin/Electronic Arts 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 


Deutsch Englisch 
Spiel ✓ ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt.ca.25 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 


Soundkarten . .Soundblaster (Pro), 

.Gen. MIDI 

CD-ROM-Speed .2x 

Steuerung .Tastatur, Maus 


Grafik . 87% 

Sound . 84% 


Spielspaß 
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Zak schießt sich auf der Basis auch im 
Adventure-Part den Weg frei 


I m Jahr 2027 ist die Welt, wie wir sie kennen 
verwüstet, die Industriestaaten leblose 
Ansammlungen von Sanddünen und allein die 
dritte Welt als Aufenthaltsort geeignet. Nur 
dummerweise werden gerade die ehemaligen 
Bananenrepubliken von kriminellen Kartellen 
unterdrückt. Allerdings gibt’s da noch die 
„Guten“, und zwar die FWA, die den Kampf 
gegen die Kartelle aufgenommen hat. Leider 
haben die bösen Buben ein russisches Geheim¬ 
projekt in Sibirien unter ihre Kontrolle gebracht, 
das zur Zeit der Katastrophe mitsamt aller Wis¬ 
senschaftler eingefroren wurde. Die Mafiosi sind 
nun fleißig am auftauen, und die FWA will sich 
genau das nicht gefallen lassen: Sie schickt als 
Vorhut Cyberpunk Zak in die Tundra, um dort 
etwas aufzuräumen. Alsdann macht sich Zak auf 
den Weg, der, wie könnte es auch anders sein, 



vom Spieler gesteuert wird und durch eine, wie 
könnte auch dies anders sein, von oben bis unten 
gerenderte Welt düst. So schlagt Ihr Euch 
anfangs mit einem Gleiter nach Sibirien durch, 
kämpft Euch durch die Abfangnetze der Kartel¬ 
le, um letztendlich in den Gängen des Geheim¬ 
projekt-Bunkers nach des Rätsels Lösung zu 
suchen, einem ultragenialen Luftschiff namens 
Cyberia, das mittlerweile ein echtes Eigenleben 
führt und sich zu einer schon fast nicht mehr 
künstlichen Intelligenz gemausert hat. 

An Euch liegt es nun, Zak gänzlich unversehrt 
bis zum Meeting mit Cyberia zu steuern. Dabei 
unterteilt sich das Spiel grob in Flug- und 
Adventure-Sequenzen. Während der Flugse¬ 
quenzen wird von der CD der passende Film ä la 
Rebel Assault abgespielt und Ihr steuert ledig¬ 
lich ein Fadenkreuz, das möglichst auf angrei¬ 
fende Feindflieger oder Bodenstationen zu rich¬ 
ten ist. In den Adventureparts steuert Ihr Zak 
durch ein gerendertes Labyrinth aus Gängen 
und Korridoren und legt Euch mit Feinden oder 
Rätseleien an. Dabei wird ähnlich wie in Alone 
in the Dark dauernd zwischen den Perspektiven 
umhergeschaltet. Die Pfade, auf denen Zak läuft, 
sind dabei jedoch festgelegt. Begegnet Ihr einem 
Gegner, müssen geschwind die richtigen Knöpfe 
gedrückt werden und der Besucher ist erledigt. 


Nach Rebel 
Assault und 
Creature 
Shock ist 
Cyberia ein 
drittes 3D CD- 
Actionspekta- 
kel. In 
Interplays 
Cyberia wird 
jedoch nicht 
nur geballert, 
sondern auch 
gerätselt. 




„Cyberia" entpuppt sich als gelungene Adventure-Action- 
Mischung mit grandioser Grafik in den Flugsequenzen und einigen 
netten Rätseln im Abenteuer-Part. Technisch ähnlich brilliant wie 
Argonauts „Creature Shock", ruckein die Full-Screen-Landschafts- 
flüge selbst auf einem Single-Speeder nicht und machen mit der 
recht guten Joystick-Steuerung rasanten Spaß - das Auge fliegt 
mal wieder mit. Die Adventure-Einlagen verdienen zwar besonders 
anfangs ihren Namen kaum, laufen aber am Ende des Spiels fast 
zu Höchstform auf. So bringt denn auch das letzte Drittel des Spiels 
den größten Knobelspaß und Actionfrust zugleich - bekannterwei¬ 
se zwei Garanten für einen knackigen Motivationsgrad. „Cyberia" 
gehört ohne Zweifel zu den abwechslungsreichsten und besten CD- 
ROM-Spielen, auch wenn die geniale „Creature 
Shock"-Atmosphäre nicht erreicht wird. 


Name . Cyberia 

Genre .Action-Adventure 

Hersteller.Interplay 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 110 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 


✓ 

Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 



Soundkarten . .Soundblaster(Pro), 

.Pro Audio, Ultrasound 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, 

.Joystick 

Extras . .Sound von Thomas Dolby 

Grafik . 84% 

Sound . 80% 

Spielspaß 


Festplatte belegt.2 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 
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DAWINIpatrol 


Fliegende 
Rasenmäher: 
In Dawn 
Patrol 
schlüpft Ihr 
in die Haut 
des roten 
Barons 



E s war kaum zehn Jahre, nachdem zwei Ame¬ 
rikaner am Strand von Kitty Hawk den 
ersten Motorflug der Geschichte absolvierten, als 
einige findige Ingenieure auf die Idee kamen, 
daß das Flugzeug eigentlich eine ganz passable 
Kriegsmaschine sein könnte. Knapp achzig Jahre 
später ist das Mäntelchen der Verklärung über 
diese Zeit ausgebreitet worden. Flieger wie vor 
allen Ding en Manfre d von Richthofen sugge¬ 
rieren heute das Bild eines Ritters der Lüfte, der 
nach gelungenem Abschuß mit seinem Gegner in 
der Offiziersbaracke ein Glas Champagner 
trank. Dawn Patrol versteht sich als fliegendes 
Nachschlagewerk. Wie in einem Buch kann man 
verschiedene Kapitel auswählen und historische 
Luftschlachten selber fliegen. Hierbei hat Rowan 
sich die Mühe gemacht, das Geschehen von bei¬ 
den Seiten zu zeigen. Das heißt, der Spieler darf 
sich aussuchen, auf welcher Seite er fliegen will. 
Da ist z.B. die Rubrik „The First Air War“. Hier 
werden alle wichtigen Aspekte des Luftkrieges in 
den Jahren 1915 bis April 1918 beleuchtet. Auf 
sieben Seiten (und ebenso vielen Missionen) 
könnt Ihr Situationen nachfliegen, die sich so 
oder so ähnlich zugetragen haben. Im zweiten 
Kapitel des Buches macht Ihr Bekanntschaft mit 


Eine der 
unzähligen 
Außenpersp 
ektiven in 
Dawn 
Patrol. 
(rechts) 
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Auf jeder Seite erwartet Euch eine 
Beschreibung der Missionen (oben) 


den ersten Fliegerassen wie Fred Luke, Werner 
Voss und von Richthofen. Insgesamt 15 Piloten 
werden hier aufgeführt. Für alle, die es schließ¬ 
lich ganz genau wissen wollen, gibt es ein Video 
Replay, wo Ihr noch einmal genau sehen könnt, 
an welcher Stelle Ihr gepatzt habt. Es gibt meh¬ 
rere Punkte, von denen aus Ihr das Fluggesche¬ 
hen steuern könnt. Die reguläre Perspektive ist 
die des MG, die weitestgehend der des Piloten 
entspricht. Doch das ist nicht alles. Es gibt ins¬ 
gesamt 48 verschiedene Möglichkeiten, nicht nur 
das eigene Flugzeug, sondern auch jede Feind¬ 
maschine, jeden Flügelmann und jedes Bodenziel 
aus jedem Winkel zu betrachten bzw. zu verfol¬ 
gen. Gespielt wird Dawn Patrol wahlweise in 
VGA oder SVGA, wobei natürlich letzterer 
Modus vorzuziehen ist. 



Keine Frage: Grafisch übertrifft Dawn Patrol Vorgänger wie Red 
Baron um Längen. Die SVGA Flugzeuge sind wahrhaftig eine Augen¬ 
weide. Spielerisch jedoch muß sich das Rowan Produkt dem Oldie 
geschlagen geben. Das Nachschlagewerk umfaßt zwar 160 Seiten, 
wer jedoch jetzt mit ebenso vielen Missionen rechnet, hat sich 
geschnitten. Die allermeisten Aufträge (egal, in welchem Kapitel 
sie stehen) gleichen sich wie ein Ei dem anderen, lediglich die 
Namen der Piloten wurden verändert. Da es zudem nur Missionen 
Jäger gegen Jäger oder Jäger gegen Bomber gibt, stellt sich trotz 
gut recherchiertem Hintergrund bald gepflegte Langeweile ein. Da 
hilft dann auch die geniale Richthofen-Biographie nicht weiter. 
Warum z.B. dürfen wir keine Bombermissionen fliegen? Schließ¬ 
lich schickte man schon vor 80 Jahren 
explosive Grüße an die Bodentruppen. 


Name. Dawn Patrol 

Genre.Simulation 

Hersteller .Empire 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 80 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt.14 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

.General MIDI,Audio 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, 

.Joystick 

Extras.keine 

Grafik . 80% 

Sound . 39% 


Spielspaß 



% 
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DEATH GATE 



Das große Graffffikfenster bleibt im 
Normalffall unanimiert. 


D ie mysteriöse Rasse der Sartan zerstörte vor 
Unzeiten das magische Weltsiegel und die 
Mächte des Kosmos gerieten in Unordnung. Mut¬ 
ter Erde löste sich programmgemäß in ihre 
Bestandteile auf und wurde in vier verzauberte 
Kunstwelten verwandelt, die alle voneinander 
durch das „Death Gate“ getrennt sind. In diesen 
Paralleluniversen ist alles möglich und vieles 
wahrscheinlich: Beispielsweise werden fliegende 
Städte von interstellaren Segelschiffen angeflogen 
und lebendige Inseln dümpeln auf einer riesigen 
Wasserwelt, wobei sie von Unterwassersonnen 
angestrahlt werden Von besonderer Bedeutung ist 
die Gefängnisdimension des „Labyrinths“. Hierhin 
haben die schrecklichen Sartan ihre größten 
Widersacher, die Partyn, verbannt und glauben 
sich damit für alle Zeiten sicher vor gerechter 
Bestrafung. Natürlich kommt’s anders: In der 
Höllendimension wird ein aufrechter Knabe gebo¬ 
ren, wächst zum fixen Kämpen heran und stellt 
sich in den Dienst der guten Sache. Seine und 
damit unsere Aufgabe: Das gebrochene Weltsiegel 
zu finden und neu zu schmieden, die Kaste der 
Sartans gerecht zu bestrafen und sein darbendes 
Volk aus der Knechtschaft zu befreien. Wie vom 



Oben: Diese beiden 
Glühbirnen sind 
Schwindler. 

Links: Dreht Ihr an der 
Kaminuhr, öffnet sich 
eine Geheimtür. 


Die Adaption 
der literarischen 
Vorlage von 
Tracey Hickman 
und Margaret 
Weis findet 
Gefallen 


Vorgänger „Companions of Xanth“ gewohnt, 
bedeckt ein sporadisch animiertes Grafikfenster, 
das bei Bedarf aktualisiert wird, den Großteil des 
SVGA-Bildschirms. Weiterhin findet Ihr ein 
geräumiges Inventory, eine Kompaßrose zur 
gepflegten Navigation per Maus, und eine kleine, 
sich ständig der Situation anpassende Verben¬ 
sammlung, mit der Ihr Befehlssätze zusam¬ 
menklicken könnt. Eine simple Automapping - 
Funktion begünstigt die Übersicht. Altbekannt 
auch die in einem Extrafenster ablaufenden Mul- 
tiple-Choice-Dialoge, bei denen Ihr Euer Gegenü¬ 
ber nach allen Regeln der Kunst nach relevanten 
Hinweisen ausquetschen dürft. 

Die Runenmagie des „Death Gate“-Universums ist 
ein wesentlicher Bestandteil der Handlung. 
Anfangs verfügen wir zwar nur über ein paar 
mickrige Sprüchlein, unser Zaubervorrat wird 
durch Gespräche mit den richtigen Leuten im 
Laufe des Spiels weiter aufgemöbelt. Wir 
können entweder die jeweiligen Zutaten 
für einen Spruch selber zusammenstellen 
oder aus einer vorgegebenen Liste aus¬ 
wählen. Eine kleine animierte Sequenz 
untermalt das Sprüchebrauen. Ein finaler 
Mausklick genügt dann, um dem gezau¬ 
berten Spruch ein bestimmtes Ziel im 
Grafikfenster zuzuweisen. 



Mag die Buchvorlage noch so gehaltvoll und spannend sein, als 
Computerspiel bleibt nur ein schwacher Abglanz. Zugegeben: 
Legends Adventure-Engine ist kompetent und stellt auch den Rät¬ 
selmuffel nicht vor unlösbare Aufgaben. Was mir dagegen herbe 
die Stimmung vermiest, ist die unglaubliche Geschwätzigkeit im 
Spiel. Da muß man sich durch Unmengen von überflüssigen, völlig 
humorlosen Menüweisheiten wühlen, bis man zufällig den richti¬ 
gen Satz anklickt und damit eine gewichtige Aktion auslöst. Genau¬ 
so umständlich ist das komplizierte Zaubersystem. Entweder hat 
man vorher einen Kurs in Runenmagie absolviert oder läßt gleich 
alles vom Computer übernehmen. Nur dank der gelungenen opti¬ 
schen und akustischen Präsentation gibt's ein zufriedenes Lächeln 
von mir. Sonst kann ich „Death Gate" nur dem empfehlen, der 
auf die deutlich angestaubten Fantasyplots Wert legt. 


Name. Death Gate 

Genre .Adventure 

Hersteller.Legend/Accolade 

Niveau .schwer 

Preis.ca. 130 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 


Deutsch 

Englisch 

Spiel 

Anleitung 
Prozessor 386 

486 

✓ 

✓ 

Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

✓ 

✓ 

Festplatte belegt . 
RAM-Ausstattung 


. .4 MByte 
. .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Gen. MIDI 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Maus 

Extras.keine 

Grafik . 77% 

Sound . 66% 

Spielspaß 
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Schiff 
ahoi: Mit 
dem Reeder 
um die 
Welt 




In der Matrosenspelunke 
könnt Ihr Infos tauschen 


Hoppla, da ist ein 
Termingeschäft in die 
Hose gegangen 


F reiheit, Abenteuer und in jedem Hafen eine 
Braut: Werden heute Anekdoten aus den 
Gefilden der christlichen Seefahrt zum besten 
gegeben, bekommen Landratten das große Fern¬ 
weh, während verdienten Leichtmatrosen die 
Tränen in die Augen steigen. War ein Job bei der 
Handelsmarine vor 100 Jahren noch echte Kno¬ 
chenarbeit, sitzen heute Betriebswirte am Ruder. 
Auch hier gilt mittlerweile: Die Welt ist ein Dorf 
und man muß sein Auskommen mit dem Ein¬ 
kommen haben. 

Martin Wölk, Entwickler des “Reeders”, macht 
uns hier mit der buchhalterischen Seite der See¬ 
fahrt bekannt. Wer als Reeder ins Frachtge¬ 
schäft einsteigen will, der muß natürlich erst ein¬ 
mal ein Schiff haben. Großzügigerweise läuft in 
der ersten Runde ein Frachter oder Container¬ 
schiff für Euch vom Stapel. Nachdem Ihr bereits 
im Optionsmenü angegeben habt, wo Euer Hei¬ 
mathafen liegen soll, macht Ihr Euch nun daran, 
die Konkurrenz auszubooten. Nach dem belieb¬ 
ten Motto „Billig einkaufen - teuer verkaufen“ 
schippert Ihr um die ganze Welt, nehmt Ware an 
Bord oder brecht mit einem 
schicken Luxusliner zur Kreuz¬ 
fahrt inklusive buntem Abend 
auf. Doch Handel treiben ist 
nicht alles. Heutzutage muß 
sich der Kapitän um Liegege¬ 
bühren, Versicherungen und 
anderen Verwaltungskram 
kümmern. Auch beim Reeder 
ist das nicht anders. Im Hafen 
wird zuerst entschieden, ob Ihr 
ein Termin- oder ein Frachtge¬ 
schäft übernehmt. Bei Fracht¬ 
geschäften braucht Ihr Euch 
um die Beschaffung der Ware nicht zu kümmern, 
da diese direkt nach Vertragsabschluß auf Euer 
Schiff geladen werden. Termingeschäfte wieder¬ 



Ohne Diesel fährt auch das schönste 
Schiff nicht 

um sind riskanter, können aber bei pünktlicher 
Lieferung um einiges lukrativer sein. Doch auch 
der Zufall hat seine Hand im Spiel. Da streiken 
zuweilen Hafenarbeiter oder ein Feuer bricht 
aus. Auch UN-Embargos sind in diesem Spiel 
Ereignisse, mit denen Ihr rechnen müßt. 

Über das Funktelefon-Icon habt Ihr direkten 
Zugang zur Bank, der Aktienbörse, der Versiche¬ 
rung, der Werft, dem Schiffsmakler und dem 
eigenen Büro. Die Bank stellt Euch das nötige 
Kleingeld bei finanziellen Engpässen zur Verfü¬ 
gung, an der Aktienbörse dürft Ihr fleißig speku¬ 
lieren und vorhandene Reichtümer eventuell 
mehren. Bei der Versicherung ist es genau wie in 
der Realität: Man weiß nie, was man braucht 
und was zuviel ist. Vorsichtigere Naturen sollten 
jedenfalls öfters mal vorbeischauen. In der Werft 
könnt Ihr eigene Schiffe in Auftrag geben, 
während der Schiffsmakler zuweilen recht inter¬ 
essante Angebote unter der Rubrik „Gebraucht“ 
führt. Netterweise gibt es im Handbuch einen 
umfangreichen Anhang, in dem Ihr nachschauen 
könnt, welche Waren in den unterschiedlichen 
Häfen erworben werden können bzw. welches 
Schiff was transportieren kann. So erspart Ihr 
Euch lästiges Herumklicken im Spiel. 



Wie heißt es immer so schön: Weniger ist manchmal mehr? Die¬ 
ser Gedanke kam mir jedenfalls, als ich den Reeder das erste Mal 
anspielte. Doch wenn Ihr Euch in dieses Spiel so richtig verbissen 
habt, werdet Ihr die verschiedenen Managmentfunktionen zu schät¬ 
zen wissen, da sie sich, nachdem man erst einmal ins Spielprinzip 
eingearbeitet ist, zum Salz in der (Fisch-) Suppe entwickeln. Einziger 
Haken an diesem Spiel ist die etwas animationslose Präsentation. 
Außer einem oder mehreren Pünktchen, die sich auf der Weltkarte 
bewegen, passiert leider nicht allzuviel. Zahlenjongleuren und Buch¬ 
halternaturen mit starken nautischen Neigungen, denen bei prall 
gefülltem Spielstandskonto das Herz aufgeht, dürfen jedenfalls 
getrost die Segel setzen und Kurs auf den nächsten Softwareladen 
nehmen. Alle anderen Leichtmatrosen und Klabautermänner soll¬ 
ten zuerst eine kleine Proberundfahrt machen. 


Name. Der Reeder 

Genre.Wirtschaftssimulation 


Soundkarten.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2 x 


Hersteller .Software 2000 Steuerung .Tastatur, Maus 

Niveau .einstellbar/mittel 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 


✓ 


Anleitung 


✓ 


Prozessor 

386 

486 

Pentium 

minimal 

✓ 



empfohlen 

✓ 

✓ 

✓ 


Grafik 

Sound 


Spielspaß 


Festplatte belegt ... .min. 2 MByte 
RAM-Ausstattung .4 MByte 


. . 57 % 

. .64% 
















































DESCENT 



Grüner Wachroboter auf zwölf Uhr: 
Besser, Ihr haltet Sicherheitsabstand 


D aß sich die Zukunft auch nicht wesentlich 
friedlicher gestaltet als unsere unruhige 
Gegenwart, stellt Interplay mit dem 3D-Baller- 
spiel „Descent“ eindrucksvoll unter Beweis. Als 
Kampfpilot einer privaten Söldnerstaffel steht 
Ihr in Diensten der etwas zwielichtigen „Terran 
Minerals Corporation“. Die Minengesellschaft 
hat offensichtlich große Schwierigkeiten mit 
ihrem Sicherheitssystem. Die ansonsten zuver¬ 
lässigen Stationsroboter spielen verrückt, neh¬ 
men die menschliche Besatzung als Geiseln und 
verwandeln die Schächte der 30 Minen in tödli¬ 
che Fallen für jeden Eindringling. 

Das Spielprinzip ähnelt stark id-Softwares indi¬ 
zierten Serien, allerdings mit zwei entscheiden¬ 
den Ausnahmen: Zum einen darf man hier 
moralfrei auf leblose Roboter ballern, zum ande¬ 
ren gönnt Euch Interplay die dritte Dimension. 
Das heißt, Euer Stormtrooper ist nicht auf seine 
Füße angewiesen, sondern düst völlig frei durch 
die Gegend, was Euch einen gesunden Orientie¬ 
rungssinn abverlangt. Die einzelnen Stationen 
sind in mehrere Bereiche unterteilt, weiter geht’s 
nur mit den passenden verschiedenfarbigen 
Schlüsseln. Neben der Befreiung von Geiseln ist 
unser Primärziel der Hauptcomputer der Stati¬ 
on. Sobald er zerstört ist, läuft die Selbstvemich- 


tung an, und wir müssen unter erheblichem Zeit¬ 
druck zum Ausgang finden, um dem Inferno ent¬ 
gehen zu können. 

Leider ist der Hauptcomputer nicht Euer einzi¬ 
ges Problem: Wachdroiden, Reparatureinheiten 
und besonders gemeine Kampfroboter säumen 
die Gänge. Generatoren produzieren ständig 
neue Gegner . Um diesen Gefahren gewachsen 
zu sein, dürfen wir unser Schiffchen im Laufe 
der Zeit mittels frei im Raum schwebender oder 
in Geheimdepots verstauter Extras aufrüsten. 
Von Lasergeschützen in mehreren Ausbaustufen 
über mehrläufige Kanonen, fünf Missile-Typen 
und Bomben bis hin zu Plasmawerfern gibt es 
alles, was das Pyromanenherz begehrt. Ener¬ 
gienachschub wird in Form von 
Power-Ups oder Tankstellen-ähnli- 
chen Gängen, die ihr mit Eurem Glei¬ 
ter durchfliegt, gewährt. Zeitlich 
begrenzte Unsichtbarkeit bzw. Unver¬ 
wundbarkeit verlängern Euer Leben. 
Automapping und eine Netzwerkfunk¬ 
tion sind ebenso vorhanden, wie ein in 
fünf Stufen einstellbarer Schwierig¬ 
keitsgrad. 


Völlig 
losgelöst 
durch finstere 
Minen¬ 
schächte 




Oben und 
links: Der 
Descent- 
Pilot muß 
sich an 
mangelndes 
Tageslicht 
gewöhnen 



Mi« Dsscsnt ist Interplay eine echte Alternative im 3D-Baller- 
Einerlei gelungen. Das setzt neben einer sauberen technischen 
Umsetzung auch gutes Spielfelddesign und eine zügige Story vor¬ 
aus - drei Dinge, die Descent locker bietet. Ihr düst dank vielfälti¬ 
ger Grafikoptionen völlig ruckeifrei durch die Gegend und werdet 
durch viele Gags und einen knarzigen Soundtrack stimmungsvoll 
begleitet. Neben vertracktem Leveidesign und Zeitlimit, fördern 
reichlich Extrawaffen die Motivation. Etwas gewöhnungsbedürftig 
ist die dreidimensional zoom- und drehbare Automap. In den spä¬ 
teren Levels nimmt sie exorbitante Ausmaße an und dient der Ori¬ 
entierung mehr schlecht als recht. Für mich ist die ungewohnte drit- 
Dimension das größte Kaufargument. Nach kurzer Zeit fühlt man 
sich körperlich fast schwerelos und gleitet wie in 
Trance durch die Computerwelt. 


Name. Descent 

Genre.Action 

Hersteller.Interplay 

Niveau .einstellbarl 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 bis 4 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt .14 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

.General MIDI 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras .netzwerkfähig 

Grafik . 71% 

Sound . 7S% 


Spielspaß 








































verrüokfe RALLE Y 




U nd hier ist es: Das wohl erste Gesellschafts¬ 
spiel, das nur auf Computern zu spielen ist, 
und das allein nicht halb soviel Spaß macht, wie 
mit sechs besten Freunden vor dem heimischen 
Rechner. Blue Bytes “Die total verrückte Rallye” 
schickt sich als erster Vertreter an, die Markt¬ 
lücke zu besiedeln, die bisher nur von doofen 
Umsetzungen bekannter Brett-Gesellschafts¬ 
spiele gehalten wurde. 

In der total verrückten Rally steigt Ihr nun mit 
wahlweise sieben menschlichen oder computeri¬ 
sierten Mitspielern in schicke Oldtimer, mit 
denen Ihr in Europa und Nordafrika um die 
Wette rast. Zu Beginn des Spiels wird die Ziel¬ 
stadt ausgelost, und los geht’s. Wer zuerst 
ankommt, kassiert kräftig ab und hat eine 
Runde gewonnen. Dann wird die nächste Stadt 
ausgelost und so weiter und so fort. Habt Ihr alle 
Etappen durchgespielt, wartet die große Master¬ 
rallye auf die abgehetzten Spieler. Gewonnen hat 
am Ende der Spieler, der das größte Vermögen 
anhäufen konnte. Natürlich spielt Ihr zugweise. 
Jeder Autofahrer würfelt an einem einarmigen 
Banditen eine Zahl 
zwischen eins und 
sechs und darf je 
nach gewürfelter 
Zahl über die Stra¬ 
ßen Europas ziehen. 
Jedes Feld, auf das 
Ihr zieht, hat seine 
eigene Funktion. 
Bleibt Ihr auf roten 
Feldern stehen, 
gibt’s Geldabzug, 
grüne Felder bringen 
hingegen Kohle und 
auf gelben Felder 
gewinnt Ihr eine Ereigniskarte, welche auf blau¬ 
en auch gekauft werden darf. Die Ereigniskarten 


In jeder Stadt werden 
Immobilien gekauft 


Gesell- 

schaftsspieler 
hergehört: 
Blue Byte 
simuliert ein 
reinrassiges 
Brettspiel. 


Der Zieleinlauf! Wohl¬ 
gemerkt in eine Stadt! 



Stelklenweise gibt es Hindernisse, wie 
hier eine verschneite Straße 


spielen in der total verrückten Rallye natürlich 
eine herausragende Bedeutung, denn mit Ihnen 
können Mitspieler zur Weißglut gebracht und bei 
richtigem Einsatz das eigene Konto gehörig auf- 
gepeppt werden. Grundstücke sind natürlich die 
Anlageobjekte schlechthin. Bleibt Euer Wägel¬ 
chen auf einer Stadt stehen, könnt Ihr dort ver¬ 
schieden teure Grundstücke mit entsprechenden 
Mieteinnahmen kaufen. Und dann ist da noch Dr. 
Drago, der sich immer an die Fersen desjenigen 
Spieler heftet, der bei Etappenschluß am weite¬ 
sten von der Zielstadt entfernt ist und dann in 
jeder Runde auf irgendeine sinnlose Art und 
Weise Euer Geld verplempert. 



Da ist sis wieder, des Redakteurs Zwickmühle: Ist „Die total ver¬ 
rückte Rallye" ein tolles Spiel, weil sie des nachts mit guten Freun¬ 
den unmöglich viel Spielspaß bietet, oder ist die Rallye ein Lang¬ 
weiler, weil allein nicht halb soviel Spaß im Würfeln liegt und man 
niemanden so richtig verärgern kann? Technisch äußerst kompe¬ 
tent umgesetzt, spielt sich das computerisierte Brettspiel unter Win¬ 
dows mit Freunden, einigen Tüten Chips und genügend Flaschen 
Orangensaft (oder ähnlichem) äußerst flüssig. Besonders die 
unheimliche Menge an Ereigniskarten und die riesige Anzahl ver¬ 
schiedener Taktiken, um seine Kumpels reinzulegen, spornen an. 
Der Kampf um Dr. Drago gegen einige Mitspieler schlägt spaß- 
technisch so m anches konventionelles Brettgewürfel. Einzelgänger 
sollten trotzdem vorsichtig probespielen, denn 
allein bringt es leider nicht den großen Spaß. 


Name. Die total verr. Ralley 


Genre .Brettspiel 

Hersteller .Blue Bytey 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 bis 8 

System .Windows 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt .5 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten Windows-kompatible 


CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, 

.Joystick 

Extras.keine 

Grafik . 67% 

Sound . 72% 


Spielspaß 


62 % 79 











































3 gute 

Gründe für 

ein Abo 


\ 



irre preiswert 



10% bei einem Jahresabo gespart - ein gefundenes 


völlig beguem 

Die Power Play erhaltet Ihr regelmäßig per Post 
frei Haus - und das bei jedem Hundewetter 


Fressen für kühle Rechner 



nie was versäumt 

Ihr verpaßt keine Ausgabe - garantiert. 





DISCWORLD 



Das Inventory ist multidimensional und 
unendlich 




A uf der Scheibenwelt gehen Hexen, Zwerge 
und Meuchelmörder ein und aus, tummeln 
sich liebestolle Werwölfe, krokodilköpfige Halb¬ 
götter und schüchterne Trolle. Pratchetts Mena¬ 
gerie ist einfach unglaublich und machte den 
Briten zu einem der erfolgreichsten Fantasy- 
Autoren. Psygnosis hat sich den Lizenzbrocken 
gesichert und unter Mithilfe der Programmier¬ 
truppe Teeny Weeny Games in ein Computer- 
Adventure umgebaut. Hauptspielfigur ist Magier 
Rincewind, der ewige 
Verlierer, und seine 
anhängliche Truhe aus 
magischem Birnbaum¬ 
holz. Mit „Truhe“ hat es 
eine besondere 

Bewandtnis: Sie ist das 
erste frei bewegliche 
Inventory der Compu¬ 
tergeschichte. An ihrer 
hölzernen Unterseite 
sind Hunderte von klei- 
Rund und gemütlich: Ankh-Morpork nen Beinchen, so daß 

sich das anhängliche 
Möbelstück selbsttätig an Rincewinds Zauberfer¬ 
sen heften kann. Gut so, denn Rincewind hat lei¬ 
der keine magischen Taschen und kann immer 
nur zwei Gegenstände selber herumschleppen, 
alles andere Material wandert in Truhes gierigen 
Schlund. Wie schon erwähnt, treibt ein schuppi¬ 
ges Ungetier in den dunklen Gassen der Schei¬ 
benwelt-Hauptstadt Ankh-Morpork sein Unwe¬ 
sen. Nachdem sich die ersten Einwohner in kok¬ 
sende Aschenhäufchen verwan¬ 
delt haben, werden sogar die Zau¬ 
berer in der unsichtbaren Univer¬ 
sität unruhig und schicken ihren 
schlechtesten Mann, Rincewind, 
los, um die mysteriöse Drachen¬ 
brut zu terminieren. Wie es sich 


Terry Pratchett 
zeigt uns, daß die 
Welt doch eine 
Scheibe ist! 


für ein fesches Abenteuer gehört, ist der Weg bis 
zum überraschenden Schluß beschwerlich und 
mit allerhand Rätseln gespickt, denen wir mit 
der Maus zu Leibe rücken. Magier Rincewind 
erlernt im Laufe der Handlung einige Sonder¬ 
fähigkeiten, wie etwa Taschendiebstahl, die dann 
als Icons aus seinem Inventory abrufbar sind 
und einfach auf Gegenstände angewandt werden. 
Rincewind und Truhe bewegen sich frei in der 
Grafik, die bei Bedarf nach links und rechts 
scrollt. Handelt es sich um einen besonders unge¬ 
wöhnlichen Ort, der einer näheren Erklärung 
bedarf, erscheint ein alter Bekannter auf dem 
Bildschirm: Supertourist Twoflowers doziert 


auf einer Bildschirmtafel über Sinn und Zweck 
der jeweiligen Ortschaft. 

Gespräche werden über ein kleines Menü 
geführt, in dem wir auswählen können, wie wir 
das Gegenüber angehen wollen. Alle Dialoge 
werden natürlich gesprochen, des Englischen 
Unkundige dürfen deutsche 
Untertitel zuschalten. Die Ohren 
spitzen: Psygnosis hat Eric Idle 
von der Monty Python-Truppe für 
die Stimme von Rincewind ver¬ 
pflichtet - ein englischer Hörge¬ 
nuß erster Sahne. 



Flott: Mit der 

Taschentuchleine geht's über 
den Rand der Welt 



Eines gleich vorweg: Pratchett-Fans kommen an diesem Spiel 
auf keinen Fall vorbei. Die Dialoge sind genial konstruiert, fast alle 
Helden der Bücher treten auf und die Stimmung der Scheibenwelt 
wurde bis auf das letzte Hexennasenhaar getroffen. Es hat sich also 
gelohnt, daß der Meister höchstpersönlich Hand angelegt und an 
den Dialogen gefeilt hat. Spieltechnisch können die Jungs von 
Teeny Weeny Games ihren Vettern jenseits des großen Teiches 
noch nicht ganz das Ankh-Wasser reichen. Es mag ja dramatur¬ 
gisch ganz nett sein, das Inventory zwischen Rincewind und Truhe 
zu teilen. Im rauhen Rätselalltag nerven die Verschiebeaktionen 
dann aber ganz schön. Wieso werden Rincewinds Zusatzfertigkeiten 
nicht gleich in den Mauszeiger integriert, wie es logisch wäre? Trotz¬ 
dem: Für Pratchett-Kenner ist Discworld Weih¬ 
nachten und Ostern in einem Spiel! 


Name. Discworld Soundkarten.Soundblaster, 

Genre .Adventure CD-ROM-Speed .2 x 

Hersteller.Psygnosis Steuerung Tastatur, Maus 

Niveau.mittel 

Preis.100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 

✓ 

Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 



Grafik . 
Sound 


Festplatte belegt_... .1 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


. .79% 
. .83% 













































Die Wüste bebt. Von der Arktis bis zur 
Sahara reichen die Einsatzgebiete. 





D as ist der Haken mit dem technischen Fort¬ 
schritt: Irgendwann werden wir von ihm 
überrollt. Dies muß die Menschheit in ferner 
Zukunft schmerzhaft feststellen: Riesige Roboter 
stellen sich gegen ihre Herrn - nur eine kleine 
Widerstandsgruppe stellt sich der technischen 
Bedrohung in den Weg. In der Dynamix-Simula- 
tion Earthsiege schließt Ihr Euch den Rebellen 
an, um den Maschinen das Fürchten zu lehren. 
Ganz neu ist der Roboterkrieg-Gedanke nicht: 
Immerhin kloppen sich schon seit einigen Jahren 
die BattleMechs von FASA um die Vorherrschaft 
in der Galaxis. Da FASA die Lizenz für die Com¬ 
puterumsetzung des Stoffes an Activision verge¬ 
ben hatte, mußte Dynamix ein eigenes Szenario 
entwickeln - die neue Spielwelt nennt sich Metal- 
tech, aus Mechs wurden HERCs. Earthsiege bie¬ 
tet verschiedene Spielvarian¬ 
ten. Ihr könnt per „Instant 
Action“ sofort eine per Zufall 
ausgesuchte Mission spielen 
oder Euch eine bestimmte im 
„Single Mission“-Menü herau¬ 
spicken. Seid Ihr auf eine 
langfristigere Auseinanderset¬ 
zung mit den Robotern aus, 
klinkt Ihr Euch in die Cam¬ 


paign ein. Hier wird Euch eine Mission zugeteilt, 
ohne daß Ihr Einfluß auf die Zeit und den Ein¬ 
satzzweck habt, und es stehen Euch nicht alle 
Waffen und alle HERCs zur Verfügung. Außer¬ 
dem gibt’s nur eine kleine Menge an verwertba¬ 
ren Rohstoffen, um Schäden nach einem Kampf 
zu reparieren. Dies bringt einen weiteren Faktor 
ins Spiel: Denn neue Ressourcen bekommt Ihr 

nur durch das erfolgreiche Beenden von Missio¬ 
nen. Nach einem Einsatz nämlich werden die 
Reste der von Euch zerstörten Gegner eingesam¬ 
melt und kommen in Euren Ersatzteilpool. Bevor 
es in den Einsatz geht, der in einem ausführli¬ 
chen Briefing erklärt 
wird, könnt Ihr die 
HERCs individuell be¬ 
waffnen. 

Egal wie die Wetterbe¬ 
dingungen sind oder 
welchen HERC Ihr 
fahrt: Gesteuert werden 
die Roboter alle gleich. 

Obschon sich das Cock¬ 
pitlayout von HERC zu 
HERC unterscheidet, 
bleiben die Funktionen 
gleich. Per Mausklick 
oder Tastendruck könnt Ihr nicht nur rechts und 
links aus dem Cockpit schauen, sondern auch die 
aktuelle Missionskarte betrachten, eventuellen 
Mitstreitern Kommandos 
erteilen und den Schadens¬ 
stand am eigenen HERC 
begutachten. In der Außenan¬ 
sicht am besten zu sehen ist 
die gewählte Detailstufe: Je 
nach Rechnerpower kann die 
Grafik für Roboter, Himmel 
und Boden in mehreren Stu¬ 
fen eingestellt werden. 


Annie get your guns! 
Hier rüstet Ihr die 
Blechracker mit allerlei 
todbringendem 
Gerät aus. 



Gewagt, gewagt: Ohne Segen und ohne Lizenz von FASA ein 
eigenes Roboteruniversum zu schaffen, zeugt von beachtlicher Risi¬ 
kobereitschaft. Immerhin müssen sich die HERCS den Vergleich 
mit den MECHS gefallen lassen. Bis auf den im Campaignmodus - 
ziemlich geharnischten Schwierigkeitsgrad, gibt es bei „Earthsie¬ 
ge" aber kaum einen Grund zur Klage. Alleine der „Rohstoff"-Aspekt 
sorgt für gehörige Motivation und beeinflußt das Spielverhalten 
nachhaltig: So versucht man feindliche Roboter nicht einfach zu 
zerstören, sondern derart gekonnt außer Gefecht zu setzen, daß 
möglichst viele verwertbare Reste übrigbleiben, ein Aspekt, der in 
Activisions Mechwarrior leider keine Rolle spielt. Ein weiterer dicker 
Pluspunkt ist die Technik: Zwar sind die Einsatzgebiete im Regel¬ 
fall ziemlich platt, aber das wird durch die Grafik-Details bei Robo¬ 
tern und Objekten wieder ausgeglichen. 


Name . Earthsiege 

Genre .Simulation 

Hersteller.Dynamix 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 90 Mark 

Spieler.1 

System .Windows'95 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 


Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Festplatte belegt 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Gen. Midi 

CD-ROM-Speed .2x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras.keine 

Grafik . 76% 

Sound . 64% 


Spielspaß 


.18 MByte 


RAM-Ausstattung .4 MByte 













































A. Spencers 
Adventure trieft 
nur so vor 
schwarzem engli¬ 
schen Humor 



Bruder Jakob, hörst du nicht 
die Glocken? Gnadenloses 
Vorgehen auf dem Kirchturm 


SPIELETIPS 


Findet Ihr den versteckten 
Ruheplatz im Pferdestall, 
wird Eure angeschlagene 
Energie wieder aufgefrischt. 
Habt Ihr schon mal gegen 
den kleinen Abendbrot-Tisch 
gekämpft, dem es gar nicht 
paßt, daß Ihr sein Butter¬ 
messer klauen wollt? 


A uch wenn die kräftigen und fröhlichen Far¬ 
ben dieses Action-Adventures eine andere 
Sprache sprechen, fühlen wir uns von der ersten 
Spielsekunde an in eine schaurige Welt versetzt, 
in der mächtige Alchemisten und deren hexen¬ 
hafte Gespielinnen ein gar grauseliges Regiment 
führen. So wird ein nichtsahnender Reiter (weib¬ 
liche Spieler können wahlweise auch eine Heldin 
des „schwachen“ Geschlechts als Alter Ego zum 
Erfolg führen) auf einer kurzen Wegrast an 
einem seltsam verlassen wirken¬ 
den Dorf in einen wahren Strudel 
unheimlicher Ereignisse gezogen. 
Es dauert nicht lange, bis er ein 
unwirkliches, kleines Kobold- 
Geschöpf auf der Pelle hat, das 
mit einem Streitkolben, doppelt 
so groß wie der Winzling, auf ihn 
einschlägt. Doch der kleine 
Racker ist nicht alleine. Neben 
der Koboldhorde haben sich klas¬ 
sische Nachtmahre im einst idyl¬ 
lischen Dörfchen breitgemacht: 
Minotaurus, Werwolf, Drache und Co. „verwoh¬ 
nen“ die gemütlichen Gemäuer nach Herzenslust 
und gehen mit den einstmaligen Einwohnern 
mehr als ruppig um. Ohne jegliche Information, 
nur mit einer bösen Vorahnung behaftet, streift 
Ihr durch das Dorf auf der Suche nach Überle¬ 
benden, die Euch bei der Enthüllung und 
Bekämpfung des üblen Fluchs, der auf dieser 
Ansiedlung haftet, ein Stück weiterhelfen kön¬ 
nen. Der Fund des Tagebuches der Dorfalchemi¬ 
stin bringt Euch schließlich zumindest ein wenig 
weiter. Mit einem in ihrer Hexenküche zusam- 
mengebrodelten Zaubertrank verwandelt Ihr 
Euch kurzzeitig in ein flinkes Wiesel, um an Orte 
gelangen zu können, die dem massigen Körper 
eines Menschen bislang verwehrt geblieben 
waren. Die meiste Zeit habt Ihr das Abenteuer 



Wahlweise könnt Ihr Ecstatica auch mit 
einer weiblichen Heldenffigur spielen 


jedoch in der sterblichen Hülle eines Menschen 
zu verbringen, dessen zartes Häutchen Ihr allen¬ 
falls mal mit einer gefundenen Ritterrüstung 
stählen könnt. Die über die F-Tasten anwählba¬ 
ren Bewegungsmodi „schleichen“, „gehen“ und 
„rennen“ müssen Euch dann wohl oder übel ein¬ 
erlei sein, denn als Blechbüchse könnt Ihr nur 
äußerst behindert auf Monsterjagd gehen. Über¬ 
haupt kommt im Spielezeitalter der Mausklicks 
unserer stiefmütterlich behandelten Tastatur die 
Hauptrolle zu. Alle Handlungen Eurer Spielfigur 
lassen sich ausschließlich über den numerischen 
Tastenblock steuern. Neben Vor-, Zurück- Links¬ 
und Rechtsbewegungen kann unser Recke wahl¬ 
weise mit Gegenständen aus der linken oder der 
rechten Hand zuschlagen. Da weder ein Inven- 
tory noch ein Rucksack existiert, kann unsere 
Spielfigur auch nur bis zu zwei Gegenstände auf 
einmal bei sich tragen. 




Andrew Spencers ellipsoide „Ecstatica"-Vision bietet unkonven¬ 
tionelle Grafiken und Kamera-Perspektiven ä la "Alone In The Dark", 
gepaart mit einem griffigen, stimmigen Story-Plot und einem kräf¬ 
tigen Schuß schwarzen, englischen Humors. Actionszenen und Rät¬ 
selnüsse stehen nicht nur in einem gesund ausgewogenem Ver¬ 
hältnis zueinander, sondern wandern auch rein anforderungsmäßig 
genau auf dem schmalen Grat zwischen flockiger Leichtfüßigkeit 
und hartnäckiger Motivation. Die englische Sprachausgabe trägt 
zwar beträchtlich zur fesselnden Atmosphäre bei, der Sprache 
Unkundige müssen jedoch nicht unbedingt zur deutschen Über¬ 
setzung greifen, denn die logischen Rätsel lassen sich allesamt 
lösen, so daß die Hinweise der mar¬ 
kigen britischen Sprachausgabe zum Vertreiben 
des Dorf-Fluches nicht unbedingt benötigt werden. 


Name ... 
Genre .. 
Hersteller 
Niveau .. 
Preis 
Spieler.. 
System . 


. . .Ecstatica 

. . .Adventure 
.. .Psygnosis 

.mittel 

.ca. 100 Mark 

.1 

.DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 

✓ 

Anleitung 

✓ 

✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Festplatte belegt ... .min. 5 MByte 
RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten . .Soundblaster (Pro), 

.Gen. MIDI 

CD-ROM-Speed .Ix 

Steuerung .Tastatur, 

.Maus in Menüs 

Extras.Spielfigur wahlweise 

.männlich/weiblich 

Grafik . 80% 

Sound . 83% 


Spielspaß 

85 % 











































EMPIRE!! 


K nallharte Strategen, die am liebsten mit 
Stahlhelm und Lageplan ins Bett gehen, 
bekommen bei der bloßen Erwähnung des 
Namens Empire feuchte Augen. Seit Jahrzehn¬ 
ten prägt das Programm das Bild der Hardcore- 
Taktikklopperei - magere Grafik und schlichter 
Sound, aber ungeheuerer Spieltiefe. Jetzt ist das 
neueste Sequel der Strategiegurus Mark Bald- 
win und Bob Rakosky erhältlich, schlicht Empire 
II betitelt. In den zweieinhalb Jahren seit Empi¬ 
re Deluxe hat sich, einiges getan, im Prinzip ist 
Empire II mehr ein eigenständiges Spiel denn 
ein Nachfolger. 

Hat man sich erst mal durch die verschiedenen 
Optionsbildschirme gewurstelt und seine 
Sound- und Grafikeinstellungen getätigt (Empire 
II unterstützt nun bis zu 1024x768 Pixel bei 256 
Farben), wartet auf den Kenner auch schon das 
erste Aha-Erlebnis: neben dem Empire-typischen 
Missionseditor gibt es nur noch vorgefertigte 
Szenarien, die größtenteils historische Schlach¬ 
ten nachstellen. Die Palette reicht dabei von den 
Punischen Kriegen über Napoleons Waterloo bis 
hin zu Rommels Afrikafeldzug. Ebenfalls neu ist 
die Abkehr von den starren Truppeneinheiten 



Hier kann man seinen gestalterischen 
Fähigkeiten freien Lauf lassen und ganz 
persönliche Schlachten designen 




wie es noch bei Empire Deluxe der Fall war. Jede 
Mission wird mit individuellen, dem geschichtli¬ 
chen Rahmen angepaßten Kampfgattungen 
bestritten, von römischen Bogenschützen über 
Panzerverbänden bis hin zu Fantasywesen ist 
fast alles dabei, was schon einmal an einem 
Strategiespiel teilgenommen hat. 

Auf dem Schlachtfeld - das Ihr im Gegensatz zu 
den Vorgängern schon von Anfang an voll einse- 
hen könnt - läßt man seinen Truppen patroullie¬ 
ren, Wache schieben oder 
angreifen. Besonders 
nützlich sind dabei Ein¬ 
heiten, die über mehrere 
Felder den 

kämpfen können 
dadurch selbst keinen 
Schaden davontragen. Ist 
der Gesundheitslevel 
einer Einheit unter einen 
bestimmten Level gesun¬ 
ken, bricht sie in Panik 
aus und verläßt fluchtar¬ 
tig das Kampfgeschehen. Erst wenn 
sie sich beruhigt hat, läßt sie sich 
wieder vom Spieler zum nächsten 
Fight überreden. Während einer Mis¬ 
sion ist man ständig über seinen 
Punktestand informiert, den man 
durch das Vernichten feindlicher Ein¬ 
heiten oder das Erobern strategisch 
wichtiger Punkte wie Städten oder 
Kreuzungen aufstocken kann. Da die 
Szenarios auf eine feste Anzahl von 
Runden beschränkt sind, ist schnelles 
Handeln gefragt, Endlospartien wie beim Vor¬ 
gänger sind nicht mehr möglich. Beibehalten 
wurde dagegen der Mehrspielermodus via 
Modem oder Netzwerk, schließlich gilt Empire 
als eines der Multiplayerspiele schlechthin. 


Der Strategie- 
Opa müßte 
sich mal einer 
grafischen 
Verjüngungskur 
unterziehen! 


Kampf im Wüstensand: 
ein wahrhaft heißes 
Szenario 



GUT 


jemand Baldwin und Rakosky Comand & 
Conquer schenken. Dann würden sie sicher merken, daß anno 1995 
zu einem absoluten Topspiel ein bißchen mehr gehört, als es Empi¬ 
re II bietet. Vor allem die Grafik ist ein Armutszeugnis für das Pro¬ 
grammierteam. Ansonsten gefällt mir Empire II recht gut, vor allem 
im Vergleich zum Vorgänger. Durch die Rundenbeschränkung 
kommt fast ein wenig Sportspielflair auf, wenn man vor dem letzten 
Durchgang noch drei Punkte hinten liegt und nun unbedingt noch ein 
paar Tore schießen, sprich Gegner erledigen muß. Auch die ständig 
variierenden Einheiten motivieren ordentlich, alle Level durchzu¬ 
spielen. Die nicht gerade sehr zahlreichen Missionen haben einen 
geschickt abgestuften Schwierigkeitsgrad, bieten insgesamt jedoch 
I die bekannte Empire-Herausforderung, der Computergegner ist 
eine verdammt harte Nuß. 


Name. Empire II 

Genre.Strategie 

Hersteller . .New World Computing 

Niveau .schwer 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler ...1 bis 4 

System . MS-DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt .10 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

.General MIDI 

CD-ROM-Speed .Ix 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras .. .Netzwerkunterstützunng 

Grafik . 24% 

Sound . 48% 

Spielspaß 


77 % 79 
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to Black 



Links unten in den 
Screenshots seht Ihr 
Eure Statusanzeige 


C onrad B. Harts alte Feinde, die Morphs, sind 
erneut aktiv. Die wandlungsfreudigen Krea¬ 
turen haben mittlerweile das gesamte Sonnensy¬ 
stem unter ihre Kontrolle gebracht. Unser in 
einem Raumschiff im Cryo-Schlaf schlummern¬ 
der Agent wird im auslaufenden 22. Jahrhundert 
unsanft geweckt. Er findet sich auf einem 
Gefängnisplaneten der Morphs wieder, wo über 
sein Schicksal beratschlagt werden soll. Mit der 
Hilfe des Mitgefangenen John O’Connors gelingt 
es Conrad, aus seiner Zelle zu entwischen. Auf 
seiner Flucht durch den Gefängniskomplex steu¬ 
ert Ihr Euren Helden am besten mit der Tasta¬ 
tur, nach Aufruf eines On-Screen-Menüs sind 
diese Aktionen auch mit der Maus möglich. Ihr 
könnt zwischen drei verschiedenen Auflösungen 
wählen, wobei 
sich die höchste 
lediglich für Pen- 
tium-Rechner 
empfiehlt. Sieht 
Conrad ein Ziel 
oder eine Bedro¬ 
hung, erscheint 
eine Art Faden¬ 
kreuz auf dem 
Bildschirm. Dar¬ 
aufhin geht Ihr 
mit ihm in 
Schußstellung, 
zusätzliches 
Abknien vermin¬ 
dert die Trefferquote Eurer Feinde. Nach neun 
abgegebenen Schüssen müßt Ihr nachladen, 
Waffe und Munition können während des Spie¬ 
les gegen stärkere Kaliber ausgetauscht werden. 
Eine Gesundheitsanzeige informiert Euch über 
Euren Verfassungszustand, ausfindig gemachte 



Beim Schießen erscheint ein Fadenkreuz, 
das Euch den Schußwechsel erleichtert 


Energie-Devices stellen Euer altes Wohlbefinden 
wieder her. In Lagerschränken aufgefundene 
Gegenstände verwaltet Ihr in Eurem Inventar, 
die Liste der Items reicht von Scannern für 
Lebensformen über eine Automap bis hin zu 
Wurfminen. Erhaltet Ihr Nachrichten von ande¬ 
ren Gefangenen, die Euch auf diese Weise Auf¬ 
träge übermitteln oder wichtige Informationen 
geben, könnt Ihr Euch den Text auch per 
Sprachausgabe anhören. 

Nachdem Ihr Euch durch die Blocks gekämpft 
habt, erfahrt Ihr vom Fehlschlag Eures Vorha¬ 
bens, die Morph-Apparatur zu sabotieren, mit 
der die Menschheit kontrolliert werden soll. Nur 
mit Hilfe eines geheimnisvollen Wesens namens 
Ageer gelingt Euch die Flucht. Ageer ist einer 
der Ureinwohner des Planeten Plutos, die schon 
vor Jahrtausenden erfolgreiche Auseinanderset¬ 
zungen mit den Morphs hatten. Mit der Unter¬ 
stützung durch diese Urkräfte kämpft Ihr Euch 
mit Conrad Level für Level weiter durch skurrile 
Raumstationen, Lavahöhlen und Kommandozen¬ 
tralen. Mit Autodesks 3D-Studio gerenderte Zwi¬ 
schensequenzen entspannen Euch bis zur näch¬ 
sten Morph-Attacke. 



GUT 


ß es denn jetzt immer 3D sein? „Flashback" und „Ano- 
ther World" machten als zweidimensionale Action-Abenteuer eine 
so gute Figur, daß man diese „Alone In The Dark"-kompatible Vari¬ 
ante nun mit um so kritischeren Augen betrachtet. Leider stellt sich 
das französische Abenteuer um den Helden Conrad B. Hart selbst in 
der höchsten Auflösung (die sogar einen schnellen Pentium ein 
wenig ins Schwitzen bringt) in ein grafisch eher mäßiges Licht. Klo¬ 
bige Polygone lassen im extremsten Zoomwinkel der virtuellen 
Kameras die Details missen. Rein spielerisch betrachtet, imponiert 
der ungemeine Umfang und der Abwechslungsreichtum der Level, 
wenngleich der ungeheure Schwierigkeitsgrad den Weg ans Spie¬ 
lende steinig und fast unbegehbar macht. Für Profis stellt „Fade To 
Black" jedoch eine willkommen harte Nuß mit einigen ech¬ 
ten Herausforderungen dar. 


Name. Fade to Black 

Genre .Action Adventure 

Hersteller .Delphine/Electronic Arts 

Niveau .schwer 

Preis.100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 


Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 


✓ 


Festplatte belegt ... .ca. 65 MByte 
RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten 


CD-ROM-Speed 
Steuerung 
Extras:. 


.Soundblaster, 
General Midi 

.2 x 

Tastatur, Maus 
.keine 


Grafik . 62% 

Sound . 69% 

Spielspaß 


74 % 



































• t e s x . 


Fußball 

TOTAL 


U nd wieder freuen sich Fußball-Fans über 
einen weiteren Vertreter der Soccer-Zunft. 
Nach dem letztjährigen WM-Overkill gedachten 
wir uns in Ruhe, doch es gibt immer ein paar 
Unverbesserliche, die an einem Computersoccer 
werkeln. Dieses mal ist es Croateam, ein Pro¬ 
grammierstamm aus dem krisengeschüttelten 
Kroatien, der sich des runden Leders annimmt 
und gedenkt, den State-of-the-Art-Fußball 
schlechthin zu veröffentlichen. 

Inhaltlich gleicht Fußball Total natürlich jedem 
anderen Vertreter des innovationslosen Genres: 
Ihr sucht Euch wahlweise allein oder mit Freun¬ 
den einen gewünschten Spielmodus aus, von 
denen Fußball Total mehr als genug bietet. So 
kickt Ihr Euch entweder durch ein Freund¬ 
schaftsspiel, spielt eine WM, den UEFA-Cup, in 
der Championsleague, im Cup der Pokalsieger 
oder bastelt Euch unendlich viele eigene Ligen 
und Cups. Danach geht’s an die Mannschafts¬ 
auswahl, wobei Dutzende deutsche und interna¬ 
tionale Teams eingebunden wurden. Vor jedem 
Spiel stellt Ihr Eure Mannen auf wie es Euch 
gefällt und beachtet dabei brav die Stärke der 
verschiedenen Spieler und ihre Positionen. Auf 



Nach jedem Tor gibt's ein Digi-Filmchen 



Der Sünder wird vom Schiedsrichter, 
nebenbei Hobbyprediger, belehrt 


VORBILD 


Die Originalversion für den 
Commodore Amiga bekam 
in Ausgabe 7/92 der Power 
Play aufgrund niedlicher 
Grafik, atmosphätrischer 
Fangesänge und einer 
famosen Steuerung 85% 
Spielspaßwertung und 
damit das Power-Prädikat 



Die Bayern sind zwar alle 
vertreten, mangels Lizenz 
aber nur mit dem Vornamen 


dem Spielfeld angekommen, seht Ihr das in alle 
Richtungen scrollende Spielfeld von oben. Je 
nach Jahreszeit wechselt natürlich der Belag, 
der sich auf die Spielbarkeit auswirkt. Sämtliche 
Sprites und auch die Steuerung erinnern dabei 
an Sensible Soccer: Auf Knopfdruck wird 


geschossen, via Knopftip¬ 
per gepaßt und ohne Ball 
gegrätscht. Die kleinen 
Spieler sehen fast genauso 
aus wie die des Paps und 
lächeln ebenso verwegen. 

Fouls werden vom Schiri 
geahndet, der mit dem 
Spieler dann noch ein win¬ 
ziges Sprechblasenduell 
rhetorischer Natur führt. 

Schießt eine Mannschaft 
ein Tor, wird in der CD- 
ROM-Variante eine Origi¬ 
nal-Spielszene als digitalisierter Film eingeblen- 
det, unterstützt von einem Kommentator. Des 
weiteren führen die Schützen einen Freudentanz 
auf und von den Rängen regnet es Feuerwerks¬ 
körper. Natürlich dürft Ihr auch Spielstände 
speichern. 



GUT 


da haben sich die Programmierer aber sehr in Sensible 
Soccer verknallt, denn anders ist die frappierende Ähnlichkeit nicht 
zu erklärenI Doch Sensible Soccer ist fast genial - und demnach 
auch Fußball Total. Die Steuerung ist sehr ähnlich und genauso 
einfach, die Grafik ist witzig und scrollt flott und die Spielmodi sind 
äußerst zahlreich. Wie im großen Vorbild macht es genauso viel 
Spaß, unendlich schwierige Kopfballtore zu erzielen, den Gegner 
mit Paßstaffetten zu überlisten oder den Torwart mit angeschnit¬ 
tenen Bällen zu schocken. CD-ROM-Freunde kommen zudem noch 
in einen kleinen Multimedia-Fußball-Genuß und sind vollends glück¬ 
lich. Ohne Sensible Soccer wäre Fußball Total der totale Renner, 
aber auch wahrscheinlich gar nicht erst entstanden. Dank des Pla- 
I giats gibt's so leider nicht die tolle Wertung, obwohl Fußball Total 
I kaum schlechter als der Papa ist. 


Name. Fußball Total 

Genre.Sportspiel 

Hersteller.Black Legend 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 90 Mark 

Spieler.1 bis 2 

System.MS-DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ ✓ 

Festplatte belegt.1-4 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten . .Soundblaster (Pro) 

CD-ROM-Speed . Ix 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras.keine 

Grafik . 60% 

Sound . 64% 


Spielspaß 


























































Argonauts 
Polygonenbre- 
cher kann sich 
beinahe mit 
den Konsolen- 
3D-Prüglern 
messen 


Weg da Opa! Jake 
verpasst dem Prügel- 
Oldie 'ne Packung. 


FIGHTER 


D er Konsolengigant Sega brachte mit „Virtua 
Fighter“ die erste Hauerei einer neuen Gene¬ 
ration auf den Markt. Anstatt das Geschehen 
aus einer festen Sicht zu zeigen, bot dieses Spiel 
erstmals eine sich ständig ändernde Perspektive. 
Je nach Position der aus Polygonen zusammen¬ 


gesetzten Streithähne ändert die imaginäre 
Kamera ihren Standort und zoomt außerdem 
kräftig rein und raus. 

PC-Besitzer guckten allerdings bisher in die 
Röhre: gute Prügler für MS-DOS-Maschinen sind 
schon seit jeher Mangelware, und Spiele ä la 
„Virtua Fighter“ gab es erst gar nicht. Um so 
erfreulicher, daß Philips mit „FX-Fighter“ der 
IBM-Gemeinde zu ihrem Recht verhilft. Die 
Story ist (wieder mal) 
rasch erzählt: Der all¬ 
mächtige Rygil fordert 
Euch zum Duell und bie¬ 
tet Euch als Siegprämie 
die schrecklichste Waffe 
im Universum: seinen 
Heimatplaneten. Um 
Euch als Gegner würdig 
zu erweisen, müßt Ihr 
jedoch zunächst sieben 
andere Martial-Artists in 
die Schranken weisen. 

Die Charaktere kommen 
allesamt von verschiedenen Planeten, für die sie 
zum Showdown antreten. Da gibt es zum Bei¬ 
spiel Cyben, einen Roboter aus einer Techno- 
Welt, oder die menschengroße Gottesanbeterin 
Venam. Das Kampfsystem haben die Philips- 
Mannen recht simpel gestaltet: nur zwei Angriff¬ 
stasten, nämlich Treten und Schlagen stehen 
Euch zur Verfügung; durch vielfältige Kombina¬ 
tionen könnt Ihr jedoch eine wahre Flut von 
mehr oder weniger spektakulären Special-Moves 
auslösen. Habt Ihr Euch erst einmal für einen 


Happy Landing... Mittels Fußfeger 
bekommen wir das Fliegen beigebracht. 


der acht Recken entschieden, wählt Ihr nur noch 
Euren ersten Gegner aus, und schon kann’s los¬ 
gehen. Sobald die jeweilige Welt geladen ist, 
erfreut „FX-Fighter“ des Spielers Auge mit Polygo- 
nen-Fightem, die im Gegensatz zum Videospiel- 
Vorbild noch zusätzlich mit Textu re» überzogen 
wurden. Habt Ihr Euch sämtlicher Gegner ent¬ 
ledigt, erwartet Euch Rygil als Obermotz zum fina¬ 
len Prügelfest, zusätzliche Endgegner ä la „Street¬ 
fighter“ sind leider Mangelware. Habt Ihr einen 
Freund griffbereit, dürft Ihr Euch im Zwei-Spieler- 
Modus auch gegenseitig die Polygone verbiegen. 



Tödliches Bodenturnen ä la FX-Fighter. 
Da schlackert l/enam nur noch mit den 
Fühlern. 



Argonaut hat ainaa 3D-Prügler auf die Beine gestellt, der sich fast 
nicht hinter der japanischen Konsolen-Konkurrenz verstecken muß 
- obwohl dem Computer kein zusätzlicher 3D-Chip die Arbeit erleich¬ 
tert. Die Animationen der Kämpen sind flüssig und lebensnah, die 
Körper unserer Helden hätte man jedoch für meinen Geschmack 
noch etwas detaillierter gestalten können. Die Hintergründe sind 
toll gezeichnet und die stimmungsvolle CD-Musik und die kra¬ 
chenden Sounds sorgen für eine perfekte Atmosphäre. Einzig die 
fehlende Langzeitmotivation stört den virtuellen Straßenkämpfer: 
Acht Grundcharaktere und ein Obermotz sind einfach zu wenig und 
so passiert es allzu leicht, daß Ihr nach 15 Minuten bis zum (sehr 
kurzen) Abspann vorgedrungen seid. Für Prügelfanatiker ist das 

I Philips-Produkt trotzdem ein Muß, und das nicht nur, weil die 

Konkurrenz immer noch nichts vergleichbares zu bieten hat. 


Name. FX Fighter 

Genre.Action 

Hersteller .Argonaut/Phillips Media 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 bis 2 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 


Anleitung 

✓ 

✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 



Festplatte belegt.18-42 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Gen. Midi, 

.Soundblaster/16 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Maus, Joystick 

Extras.keine 

Grafik . 68% 

Sound . 70% 

Spielspaß 

74 % 
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Ein Adventure 
wie ein David 
Lynch-Film: 
bizarr und 
geheimnisvoll 


Bitte anschnallen: 
Nicht nur die Handlung 
von Gadget ist skurill 


D ie Erde wird von einem Meteoriten bedroht. 

So sagt es zumindest eine Gruppe von Wis¬ 
senschaftlern, die sich um einen gewissen Pro¬ 
fessor Horselover geschart hat. Doch die Mei¬ 
nungen gehen auseinander. Manche 
sagen, daß dies alles Humbug sei, ja daß 
Horselover ein ganz gefährlicher Mann 
sei, der die Menschen durch Gehirnwä¬ 
sche dazu bringe, sich für seine 
abstrusen Ziele aufzuopfern. Andere 
wiederum erzählen, daß keine Zeit zu 
verlieren sei. Man müsse unbedingt 
Teile für ein lebenswichtiges Expe¬ 
riment Zusammentragen, um 
die drohende Gefahr abzu¬ 
wenden. 

Ausgangspunkt der For¬ 
schungen ist ein Hotelzim¬ 
mer. Im Zimmer gegenüber 
befindet sich eine komplexe 
Apparatur, der Ihr im Ver¬ 
laufe des Spiels noch öfters 
begegnen werdet. Die ganze 
Atmosphäre ist schon zu 
Beginn so klaustropho- 
bisch, daß jeder wie der 
Mitwisser einer giganti¬ 
schen Verschwörung auf 
Euch wirkt. In der 
Hotellobby habt Ihr eine 
Verabredung mit einem 
gewissen Slowslop, der 
wohl einige wichtige 
Informationen für Euch 
hat. Doch auf dem Weg 
nach unten begegnet Ihr 
im Fahrstuhl einem klei¬ 
nen Jungen, der erst einmal die Koffer aus¬ 
tauscht. Statt Eurer Pyjamas tragt Ihr jetzt in 
Eurem Reisebehältnis ein merkwürdiges Fem- 



Das geheime Labor im Wasserturm: Ist 
Horselover ein spinnerter Wissenschaft¬ 
ler oder der Retter der Menschheit? 


glas mit Euch herum, mit dem Ihr in die Zukunft 
schauen könnt. Habt Ihr von Slowslop erst ein¬ 
mal Euren Auftrag erhalten, wird der Zug, mit 
dem Ihr von Schauplatz zu Schauplatz fahrt, zu 
Eurer wichtigsten Informationsbörse. Alle Rei¬ 
senden bestätigen Dich in der Annahme, daß Du 
einer gigantischen Konspiration auf der Spur 
bist. Einige von ihnen sehen sogar aus wie 
bekannte Schauspieler. Wer sich noch an James 
Amess alias Matt Dillon erinnert, der wird beim 
Schaffner unwillkürlich stutzen. Ein anderer 
Herr hat wiederum eine ganz fatale Ähnlichkeit 
mit Gary Oldman. Doch das ist nicht alles, was 
rätselhaft ist! Im hinteren Teil des Zuges befin¬ 
det sich eine Apparatur, die wie ein vorsintflut¬ 
licher Fernsehapparat aussieht. Schaltet man 
ihn an, so bekommt man einen höchst merkwür¬ 
digen Film zu sehen, in dem Euer Zug mit dem 
Meteoriten fast zu kollidieren scheint. Bei Eurer 
ersten Station, dem Wissenschaftsmuseum, 
begegnet Ihr nicht nur zum ersten Male Horse¬ 
lover, sondern auch ein zweites Mal der Maschi¬ 
ne, auf die Ihr schon zuvor im Nachbarzimmer 
Eures Hotels einen Blick erhaschen könnt. 



GUT 


i, aber ansonsten eine recht 
gelungene Variation zum Thema Adventure. Grafisch mehr als über¬ 
zeugend, verspielt Gadget seinen Bonus aber ein wenig durch die 
starre Handlungsführung sowie die beinahe komplett fehlende 
Sprachausgabe. Auch hätten einige Animationssequenzen mehr 
dem Spielspaß bestimmt nicht geschadet. Dafür ist die Musik und 
deren atmosphärische Tiefe vom Feinsten. In Japan scheinen jeden¬ 
falls Spiele dieser Art ein echter Renner zu sein. Die Gestaltung der 
einzelnen Objekte würde bei diversen Design-Ausstellungen 
bestimmt die ersten Preise gewinnen. Daß man einfach in die Hand¬ 
lung geworfen wird, ohne zunächst Ahnung zu haben, worum es 
überhaupt geht, wird einigen auf die Nerven gehen. Freunde myste- 
I riöser Geschichten mit einem Schlag ins Surreale kommen trotz 
der Mängel allemal auf ihre Kosten. 


Name. Gadget Soundkarten.Soundblaster 

Genre .Adventure CD-ROM-Speed .2 x 

Hersteller .Synergy Steuerung .Maus 

Niveau.leicht Extras.keine 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 

System .Windows 

Grafik . 90% 

Deutsch Englisch Sound . 82% 

Spiel ✓ 

Anleitung 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt .3 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 


Spielspaß 
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GAZILLIONAIRE 


Windeln von Style nach Mira, Schlagsahne von 
Vexx nach Loro: Weltraumhändler haben zuwei¬ 
len die merkwürdigsten Güter zu transportieren. 
Bis zu sechs Spieler können im Kampf um Geld, 
Gold und sorgenfreiem Leben mitmischen, wobei 
der Spacetrader auch zwischen sechs zum Teil 
sehr unterschiedlichen Raumschiffen wählen 

I darf. Bekommt man keine sechs Mitspieler 
zusammen, springt der Computer ein und bastelt 
einen Konkurrenten. 

i Zu Beginn fliegt Ihr einfach von Planet zu Planet 
und müßt versuchen, billig eingekaufte Waren 
mit möglichst hohem Profit wieder zu veräußern. 
Gewinner ist, wer als erstes einen Gewinn von 
1.000.000 Kubars anscheffelt. So weit, so gut: Im 
Verlauf des Spiels gewinnt der Warentausch 
aber immer mehr an Komplexität. Da müssen 
Kredite zurückbezahlt und die Crew entlohnt 
werden. Planeten werden erforscht und bieten 
sich im weiteren Verlauf als Anlaufstation für 
Geldgeschäfte und Ausbauarbeiten am eigenen 



Keine Insektenplage, sondern die 
verschiedensten Raumschiffstypen 

Raumschiff an. Damit der galaktische Kauf¬ 
mannsladen aber nicht zu einfach wird, lauem 
Piraten auf Euch, bricht die Wirtschaft ganzer 
Planeten zusammen oder Euer Pilot stümpert 



Bunte Murmeln im Strategie-Universum 


Spectrum 
Holobytes 
Weltraumstra¬ 
tegie der 
etwas anderen 
Art 



herum. Außerdem ist es ratsam, sich so bald wie 
möglich das Raumschiff frisieren zu lassen, da 
die Konkurrenz gnadenlos den Markt leerkauft - 
zumindest was die attraktivsten Güter angeht. 
Irgendwann muß auch getankt werden. Interes¬ 
sant wird das Spiel besonders ab dem Punkt, an 
dem vom Herrscher Konzessionen und industri¬ 
elle Einrichtungen auf verschiedenen Planeten 
versteigert werden. Diese kosten zwar ein Hei¬ 
dengeld, werfen aber auch entsprechend Kubars 
ab, denn jeder Feindhändler, der auf dem ent¬ 
sprechenden Himmelskörper landet, muß einen 
nicht unerheblichen Obulus entrichten. 


Eines von sechs 
Schiffen, die wir zu 
Beginn auswählen 
dürfen 



führt Microprose dieses Strategiespiel in seinem 
Programm, doch dafür gibt es eigentlich gar keinen Anlaß. Wenn der 
größte Teil aller Managementspiele so klug durchdacht wäre wie 
dieses tolle Kleinod aus dem Hause Spectrum Holobyte - unsere 
Freude wäre grenzenlos. Gut, die Grafik kann natürlich nicht mit 
irgendwelchen SVGA-Giganten mithalten, doch die Ideen, sowohl 
zeichnerisch als auch akustischer Art, sind wirklich allerliebst und 
sprühen vor Einfallsreichtum. Besonders die Kommentare zur käuf¬ 
lichen Erwerbungen sind echte Brüller. Beinahe genial ist die sehr 
umfassende Tutorialfunktion zu nennen. Hier wird haarklein und 
leichtverständlich selbst dem größten Spielemuffel erklärt, welche 
Funktion jetzt hinzugefügt wird, sofern der Spieler die gesteigerte 
Komplexität überhaupt möchte. Damit ist Gazillionaire ein wür¬ 
diger Elite- bzw. Privateer-Klone... 


Name. Gazillionaire 

Genre .Managementspiel 

Hersteller.Spectrum Holobyte 

Niveau .einstellbar/mittel 

Preis.ca. 90 Mark 

Spieler. 1 

System .Windows '95 

Deutsch Englisch 
Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 
empfohlen ✓ 

Festplatte belegt .2 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.keine 

. 47 % 

. 72% 


Spielspaß 






















































• TEST , 


Great IM AVAL 

Battles 



Dickschiff vor¬ 
aus: Great 
Naval Battles 3 
treibt Frei¬ 
zeitadmirälen 
mit seiner 
historischen 
Präzision Freu¬ 
dentränen in 
die Augen. 


F reunde der gediegenen Schlachtensimulatio¬ 
nen werden wahrscheinlich schon länger dar¬ 
auf gewartet haben: Mit Great Naval Battles 3 
liegt nun endlich der dritte Teil der Buming 
Steel-Reihe vor. Und wie man es sich schon 
dachte: geändert hat sich so gut wie gar nichts. 
Genaugenommen kann man in diesem Fall sogar 
getrost von einer Datendiskette sprechen. Nach¬ 
dem Ihr in den ersten beiden Teilen den Atlan¬ 
tik vom Feind säubern durftet, ist der Schau¬ 
platz diesmal der Pazifik. Hier heißt es Japan 
gegen die USA und Ihr dürft Euch die Seite aus¬ 
suchen, auf der Ihr kämpfen wollt. Ist das Tuto¬ 
rial am Anfang siegreich abgeschlossen worden 
(man muß es nicht spielen, aber Novizen sei es 
dringend angeraten), könnt Ihr entweder histo¬ 
rische Szenarios nachspielen, oder nach dem 
Motto „Was wäre wenn...“ vollkommen neue 
Situationen erleben. Neben den fiktiven Missio¬ 
nen Plan Orange I und II sowie Operation Swift 
Wind (wo ein zweiter Angriff auf Pearl Harbour 
simuliert wird) gibt es noch die berühmte 
Schlacht um Midway, sozusagen als historisches 
Highlight. 


Die Feuerleitzentrale 
informiert über den 
Zustand jedes 
einzelnen Geschützes 
an Bord. 
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Schiffe der "Arizona"-Klasse beherbegen 
problemlos ganze Fliegerstaffeln. 


Wie gehabt, spielen strategische Elemente nur 
eine Nebenrolle und beschränken sich auf die 
Operationszentrale Eurer Schiffe oder die Gene¬ 
ralität im Kriegsministerium. Alle anderen Sta¬ 
tionen der Schlachtkreuzer bieten einen 3D-Blick 
auf den Pazifik. Kapitäne, die nur ihr strategi¬ 
sches Geschick unter Beweis stellen wollen, 
legen auf dem elektronischen Koppeltisch die 
Kurse fest und lassen alle anderen Schiffstatio¬ 
nen automatisch vom Computer bedienen. Akti- 
onslastige Seehelden gehen genau den anderen 
Weg. Ihr könnt alle Geschützstationen selber 
bedienen und den Luftverkehr auf dem Kata¬ 
pultdeck regeln. Das jeweilige Seegebiet und die 
feindlichen Schiffe bewundert Ihr dabei durch 
das Okular der Geschütze oder direkt von der 
Brücke aus. 

Alle Geräte werden mit der Maus oder der 
Tastatur bedient. Steht Euch der Sinn nach 
Höherem, laßt Ihr Euch einfach zum Admiral 
befördern und kommandiert die ganze Flotte aus 
dem halbwegs sicheren Büro. Besonders gelun¬ 
gene Feindfahrten darf man sich in einem 
Replay-Modus noch einmal zu Gemüte führen. 



Das harte Geschäft des Admirals macht gleich doppelt soviel Freu¬ 
de, wenn man die Auswirkungen seiner Befehle hautnah miterlebt. 
Daß es dabei nicht allzu friedlich zugeht, versteht sich bei der The¬ 
matik von selbst. Jeder mag deshalb individuell entscheiden, was er 
seinem Moralempfinden zumuten will. Great Naval Battles 3 kommt 
den unterschiedlichsten Spieler-Charakteren entgegen: Hardcore- 
Strategen, die nur auf Karten und Symbole stehen, werden bis zu 
einem gewissen Grad genauso befriedigt wie Simulationsfans, die 
ihre Schiffe und Flieger am liebsten selber steuern. Trotzdem wer¬ 
den beinharte Entscheidungen von Euch verlangt. Das Program¬ 
mierteam ist mit viel Liebe zum Detail ans Werk gegangen. Alle 
Daten wurden genauestens recherchiert. Die Grafik ist nicht schön, 
aber zweckmäßig und bietet leichte Orientierung 
in den blauen Weiten des Pazifiks. 


Name GREAT NAVAL BA1TLE3 

Genre .SSI 

Hersteller.Strategie 


Soundkarten.Soundblaster, 

. General MIDI 

CD-ROM-Speed .2 x 


Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 


. .einstellbar Steuerung .Maus 


Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 

Anleitung 

✓ 

Prozessor 386 486 

Pentium 

minimal ✓ 


empfohlen ✓ 


Festplatte belegt . 

.14 MByte 

RAM-Ausstattung . 



Grafik . 
Sound . 


. .62% 
. .42% 



% 
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HARDBALL4 


L ange genug hat’s ja gedauert: Endlich freuen 
sich Baseball-Freunde über Accolades Hard- 
ball 4 und hatten schon gar nicht mehr mit dem 
vierten Part gerechnet, da sich die Zeit ja auch 
problemlos mit Dynamix’ genialem Front Page 
Sports: Baseball vertreiben ließ. 

Nun macht sich also der Konkurrent aus dem 
Hause Accolade auf, Dynamix vom Thron zu 
stoßen, und fährt dazu auch recht dicke Geschüt¬ 
ze auf. Als erstes fällt dabei die Grafik auf: Alle 
Menüs und auch sämtliche Screens im Spiel sind 
in Super VGA gehalten. Zudem wurde die 
MLBPA-Lizenz eingekauft, die es Accolade 
erlaubt, sämtliche Original-Spielemamen und - 
daten zu verwen¬ 
den. Leider haben 
die Clubs nur die 
Namen der Städ¬ 
te, sind aber, wie 
auch alle Spieler 
und Clublogos, 
frei editierbar. Als 
dritten Magneten 
bezahlte man 
Starkommentator 
Al Michaels, der 
alle Eure Spiele 
effektvoll kom¬ 
mentiert. Inhaltlich bietet Hardball 4 eigentlich 
genau dasselbe wie der Vorgänger Hardball 3. 
Ihr baut Euch entweder eine Liga zusammen, 




Na, welchen Club nehmen wir denn? 



Spieler haben ihr eigenes 
Konterfei 



Steuert Ihr den Satter, werden beim 
Pitch Catcher und Umpire bis auf die 
Umrisse weggeblendet 


Das ideale 
Programm für 
alle, die von 
Strikes und 
Homeruns 
nicht genug 
bekommen 
können 



spielt die handelsübli¬ 
chen Ligen (entweder 
National oder Ameri- 
cans League), testet 
Euch in einem Probe¬ 
spiel oder übt das Bat¬ 
ten und Pitchen. Lusti¬ 
gerweise wurde auch ein 
kleiner Homerun-Wett- 
bewerb integriert, in 
dem die Mannschaft 
gewinnt, die die meisten 
HRs erzielt. 

Auf dem Spielfeld pitcht oder battet Ihr via 
Knopfdruck, wobei natürlich alle Finessen ange¬ 
wählt werden dürfen. Natürlich lassen sich in 
einem entsprechenden Menü auch allerhand 
Optionen, wie ermüdende Pitcher, automatisches 
Fielding oder computergesteuerte Auswechse¬ 
lungen an- oder abschalten. 


Wähl mich: Was für 
einen Wurf Euer 
Satter losläßt, 
bestimmt Ihr selbst 



Tja. liebe „HardbaT'-Macher. dieser Streich ist nicht ganz so gut 
gelungen, wie er sollte. Zwar spielt sich der vierte Part locker von 
einer Base zur anderen, aber der nötige Kick und die Eleganz eines 
„Front Page Sports: Baseball" geht der Balljagd ab. So vermissen 
wir ein Äquivalent zum feinfühlig einstellbaren Schwierigkeitsgrad des 
Kontrahenten und auch die Steuerung im Outfield läßt, wie schon in 
„Hardball 3", etwas zu wünschen übrig. Der gute AI Michaels schießt 
allerdings den Vogel ab: Da alle Samples für jeden Satz ständig neu 
zusammengebastelt werden, schreckt AI wie ein Kanarienvogel inner¬ 
halb eines Satzes durch fünf Tonlagen und entreißt uns immer wie¬ 
der neue Schmunzler, manchmal auch herzhafte Lacher. Freunde 
von lustigen Samples und Baseballfreaks, die die Dynamix-Simula- 
tion schon auswendig kennen, dürfen getrost zugreifen.Ein ech¬ 
tes Highlight ist „Hardball 4" leider nicht. 


Name. Hardball 4 

Genre.Sportspiel 

Hersteller.Accolade 

Niveau.einsstellbar 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 bis 2 

System.MS-DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

Anleitung 

Prozessor 

386 

486 

✓ 

✓ 

Pentium 

minimal 

empfohlen 

✓ 

✓ 

✓ 


Soundkarten . .Soundblaster (Pro), 

.Gen. Midi 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras.Modemoption 

Grafik . 78% 

Sound . 60% 


Spielspaß 


Festplatte belegt.2-16 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 
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HATTRICK 





Die Spielszenen sind vorgeffertig aber zahlreich 


L ange genug hat es gedauert: Seit 
über zwei Jahren werkelte man 
bei Ikarion an einem Fußballmana¬ 
ger, der alles dagewesene in den 
Schatten stellen sollte - und erst 
Mitte 1995 ist er, der schon vor der 
WM das Licht der Welt erblicken 
sollte, fertig geworden. Zu Beginn 
wählt Ihr obligatorisch den Schwie¬ 
rigkeitsgrad und ladet bei Bedarf 
drei Kumpel zum Gegeneinander- 
Kicken. Dabei stehen Euch zwei 
Spielmodi zur Verfügung: Ein Nor¬ 
malmodus und der Have-Fun-Modus, 
mit weltbekannten Spitzenteams, 
wie Sturm Vatikanstadt oder Ruch¬ 
los Rüsselheim, mit ebenso herzerfrischenden 
Spielernamen. Als Hauptbedienelement steht 
Euch in Hattrick ein Prehrefller zur Verfügung, 
wie er die Gasherde deutscher Qualitätsherstel¬ 
ler um 1953 schmückte. 
Mit diesem schaltet Ihr 
zwischen elf Punkten 
hin und her. Das zweit¬ 
wichtigste Element auf 
dem Bildschirm ist der 
berüchtigte „große grüne 
Fleck“, ein Knopf, der 
den Spieltag mir nichts 
dir nichts auslöst. Doch 
vor jedem Spieltag ist 
natürlich Training ange¬ 
sagt, daß Ihr nicht selbst 
in die Hand nehmt, son¬ 
dern natürlich Euer 
Trainer. Habt Ihr Euch 
auch um die geldgebenden Sponsoren und ein 
fetziges Stadion gekümmert, kann es schon fast 
losgehen. Auf Knopdruck schaut Ihr Euch den 
nächsten Gegner an, stellt Eure Mannen selbst 


auf oder verlagert diese Last der Verantwortung 
auf die Schultern Eures Trainers. Natürlich las¬ 
sen sich während der Spiele Szenen einblenden, 
von denen einige hundert existieren. Habt Ihr 
eine halbe Saison mehr oder weniger gut über¬ 
standen, wird im Verein über Euch abgestimmt 
und der weitere Kurs festgelegt. Statistiker 
erfreuen sich wie immer an dutzenden Aufstel¬ 
lungen, Bilanzen und Tabellen-Auswertungen. 
Speicher-Fanatiker dürfen jederzeit kräftig 
Spielstände schreiben. 


Auch ein Fax gibt es in Malchens Herd 


Mit Hattrick 
beweist 
Ikarion, daß 
gute Fußball- 
Manager 
nicht nur von 
Software 
2000 

geschaffen 

werden. 


Das Hauptmenü ist sehr 
übersichtlich und 
erinnert an den 60er Gas- 
Herd von Tante Malchen 



Hattrick spielt ganz eindeutig in der Oberliga mit und gebührt vor 
allem in Sachen Grafik der Spitzenplatz. Endlich müssen wir unsere 
Mannen nicht mehr trainieren, endlich klicken wir uns durch verflucht 
übersichtliche Menüs und springen nicht von einem Screen zum 
nächsten, um nachher nicht mehr nach Hause zu finden, und end¬ 
lich setzen wir uns vor einen Manager und spielen drauflos, ohne 
vorher das (dicke!) Handbuch zu lesen. Zugegebenermaßen könnte 
„Hattrick" nach längerem Spielen das eine oder andere Feature mehr 
vertragen. So vermisse ich einen ausgedehnteren Wirtschaftspart 
(z.B. Immobilien oder Aktien) oder andere kleine Intermezzi, wie zum 
Beispiel eine Sportärzte-Transferliste oder ein Doping-Einkaufszen- 
trum. Alles in al lem ist „Hattrick" einer der besten Fußballmanager, der 
jedoch auf Dauer nicht so viel „Neuentdeckungen" 
bietet, wie die Eutiner Konkurrenz. 


Name. Hattrick 

Genre.Strategie 

Hersteller.Ikarion 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 bis 4 

System .DOS 


Deutsch 

Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 

Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

✓ 

Festplatte belegt .. .4 bis 30 MByte 
RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Ultrasound 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Maus 

Extras.keine 

Grafik . 70% 

Sound . 61% 


Spielspaß 

04 % 
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HELL 



I m Jahre 2094 zieht eine Partei, die sich „Hand 
Of God“ nennt und deren Programm eine 
Mischung aus politischen Prinzipien und zwie¬ 
lichtigen Sekten-Weisheiten ist, die Fäden im 
Weißen Haus. Ihr steuert wahlweise einen von 
zwei Abtrünnigen der Partei, Gideon oder 
Rachel. Ihr geratet in ein immenses Netz aus 
Verstrickungen, entdeckt, daß Ihr vor einer 
Gehirnwäsche eine ganz andere Persönlichkeit 
besessen habt und erfahrt Euer finales Schicksal: 
Ihr seid eine wandelnde Zeitbombe, von der 
„Hand Of God“-Partei programmiert, um die 
Spitze des Widerstandes in die Luft zu jagen. 
Von da an bleibt Euch eine begrenzte Anzahl an 
Spieltagen, in denen Ihr die Rätsel der Hölle ent¬ 
wirren müßt. Neben den irdischen Dämonen¬ 
schergen warten dort auf Euch die ganz großen 
Nummern der Unterwelt: Beelzebub, Belial, 
Mephisto und schließlich der Obermotz Satan. 
Dabei kann sowohl die Helden- als auch die 
Bösewicht-Seite prominente Mitwirkende ver¬ 
zeichnen: Dennis Hopper, Stephanie Seymour, 
Grace Jones und Geoffrey Holder wurden für das 
Spiel gefilmt. Ihre teils digitalisierten, teils 
gerenderten Antlitze zieren die Actor-Models des 
Höllen-Spektakels. Eure Alter Egos (Ihr steuert 
wahlweise den Mann oder die Frau des Revoluz¬ 
zer-Pärchens) steuert Ihr per Mausklick durch 
das durchgestylte SVGA-Ambiente. Eure Spielfi¬ 
guren zoomen brav zwischen Vorder- und Hin¬ 
tergrund hin und her und werfen dabei Schatten. 



Die ver¬ 
schachtelte 
Handlung von 
"Hell" verlangt 
Eure volle Auf¬ 
merksamkeit 



Die Räume, in denen Ihr agiert, werden komplett 
auf Eurem Bildschirm dargestellt, bei 
Gesprächen erscheinen animierte Porträts Eurer 
Konversationspartner. Die Unterhaltungen fin¬ 
den in Sprachausgabe mit zusätzlichen Unterti¬ 
teln statt. Mit einem Cursor in Dreizack-Form 
sammelt Ihr alles, was nicht niet- und nagelfest 
ist, ein; nebenher bohrt Ihr den zwielichtigen 
Gestalten eines entarteten Washingtons mit 
Euren Fragen Löcher in die Bäuche. Gelegentlich 
stehen Euch dazu verschiedene Antworten zur 
Auswahl. Sämtliche Gespräche werden aufge¬ 
zeichnet, so daß Ihr deren Inhalt mit einer 
Replay-Funktion auch nachträglich noch in aller 
Ruhe studieren könnt. Manchmal benötigt Ihr 
Gegenstände oder das Mitwirken Dritter, um im 
komplex verschachtelten Spielgeschehen voran¬ 
zukommen. Hin und wieder erschweren Euch 
diffizile Worträtsel den 
ohnehin nicht leichten Aben¬ 
teurer-Alltag. Bei Abstechern 
in die höllische Parallelwelt 
sind zudem Kämpfe zu beste¬ 
hen, die jedoch rein automa¬ 
tisch ablaufen und die, wenn 
Ihr die entsprechende Waffe 
aufgesammelt habt, für Euer 
Agenten-Pärchen stets sieg¬ 
reich ausgehen. 


Die Klarheit der Rätselräume 
trügt: "Hell" ist gespickt mit 
knallharten Wortpuzzles, die 
selbst Adventure-Profis in 
den Wahnsinn treiben können 



GUT 


Wer sich von Hell beinharte Action und unerträgliche Spannung 
erwartet, mag enttäuscht werden, doch der Fan verstrickter Storybo¬ 
ards und ästhetischer Grafiken kommt bei Take 2s eher klassischem 
Adventure voll auf seine Kosten. Zur Feierabend-Entspannung unge¬ 
eignet, verlangt die Handlung von Hell Eure ganze Aufmerksam¬ 
keit. Trotz der technisch sauberen und optisch beeindruckenden 
Fassade hinterlassen die teuflisch schweren Worträtsel einen bit¬ 
teren Nachgeschmack. Selbst Englisch-Asse werden die unlogi¬ 
schen Puzzles zur Hölle wünschen. Da helfen auch die Untertitel 
der deutschen Version nicht viel. Die prominenten Namen auf der 
Schachtel wissen zwar den Cineasten zu verzücken, fallen jedoch 
nicht weiter positiv ins Gewicht. Allenfalls Stefanie Seymour ist im 
Grafik-Feuerwerk durch digitalisierte Video-Sequenzen ein¬ 
deutig auszumachen. 


Name. Hell 

Genre .Adventure 

Hersteller.Take 2/Gametek 

Niveau .schwer 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 


Deutsch Englisch 

Spiel ✓ \/ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt -ca. 20 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten . .Soundblaster(Pro), 
.General Midi 


CD-ROM-Speed .Ix 

Steuerung.Maus 

Extras.keine 


Grafik . 79% 

Sound . 75% 

Spielspaß 


7M% 
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HI-OCTANE 




A utofahren macht Spaß. Das behaupteten 
zumindest die Leute vor dreißig Jahren, als 
man auf deutschen Autobahnen noch beherzt zu 
Omma nach Wanne-Eickel eiern konnte, ohne 
Begegnungen mit amokfahrenden LKWs oder 
adrenalinsüchtigen Mercedeslenkem zu provo¬ 
zieren. Heute bietet sich auf unseren Straßen ein 
anderes Bild - nicht ganz unähnlich dem, was 
uns die Ochsenfrösche aus Guildford präsentie¬ 
ren. In Hi-Octane wird nämlich nicht nur gerem¬ 
pelt und gestoßen, sondern auch aus alle Rohren 
geschossen. Mit mehr als 200 Meilep/Stunde 
werden die Pisten unsicher gemacht. Ob sie nun 
KD-1 Speeder, Berserker, Vampyr oder Flexi- 
wing heißen: Jeder der rasenden Rennrodler hat 
unterschiedliche Vorzüge und Nachteile. Dabei 
kommt es darauf an, ob Euer Gefährt eher eine 
stärkere Panzerung, bessere Bewaffnung, ein 
niedrigeres Gewicht oder aufgebohrtere Maschi¬ 
nen haben soll. So sucht sich jeder Spieler den 
Wagen passend zu sei¬ 
ner Neigung und seinem 
taktischem Geschick 
aus. 

Vorsichtigere Naturen 
werden darauf vertrau- 
en, daß das eigene 
Gefährt schneller als die 
Konkurrenz ist. Interes¬ 
sant wird Hi-Octane 
aber erst, wenn alle 
Regeln der Fairneß fal¬ 
lengelassen werden und 
man darauf aus ist, den 
Gegner zu zerscherbeln. Es gibt drei wichtige 
Punkte, an denen Ihr Euren Freunden auflauem 
könnt: am Checkpoint für Munition, Sprit und 
Schilde. Jeder muß hier einmal zum Aufladen 
halten, und wer sich geschickt irgendwo hinter 
einem Felsvorsprung versteckt, kann in aller 


Mein Auto 
fährt auch 
ohne Wald 


Wo kann man das 
sonst noch: Beim 
Tanken wird gleichzeitg 
ein Gegner zerlegt 



Der Flexiwing, Traum aller fliegenden 
Golffahrer 

Gemütsruhe warten, bis der erste zum Tanken 
vorbeikommt. Die Situtation, die dann folgt, 
dürfte der eines Jägers auf dem Hochsitz sehr 
ähnlich sein: Das ahnungslose Opfer verringert 
die Geschwindigkeit und Ihr könnt in aller Ruhe 
die Raketen scharf machen. Die Reste dürft Ihr 
dann natürlich einsammeln. 

Das Armaturenbrett versorgt Euch während des 
Rennens mit den wichtigsten Informationen. Bal¬ 
kenanzeigen für Geschwindigkeit, Drehzahl usw. 
werden ebenso angezeigt wie die momentane 
Ausbaustufe Eurer Bewaffnung. Ab und zu wer¬ 
det Ihr festellen, daß sich verschieden beschrifte¬ 
te bunte Symbole auf der Fahrbahn befinden: 
Steuert auf sie zu und sammelt sie ein! Denn 
hierbei handelt es sich um Power Ups, mit denen 
sich die Kapazitäten Eurer Kanonen, Raketen, 
Booster und Schilde steigern. 

Ein großer 486er ist bei all der Raserei aber 
Pflicht, denn sonst wird die Amokfahrt zur Zit¬ 
terpartie. Ein 33er hat selbst bei der niedrigsten 
grafischen Stufe so viele Probleme, daß Hi-Octa¬ 
ne unspielbar wird. Möchtet Ihr allerdings in den 
Genuß der HiRes-Version gelangen, ist selbst der 
P5-90 zu klein. Ganz abgedrehte Freaks fahren 
aber sowieso im Netz gegeneinander, da erst 
dann die richtige Spielfreude aulkommt. 



D«r NikburgHng dürfte sich neben diesem Actionknaller wie eine 
Gokart-Bahn für den Rennclub „Fidele Senioren Nippes e.V." aus¬ 
machen. Zwar hat Bullfrog in einer älteren Pressemitteilung neben 
Gatling-Gun und Raketenwerfer auch den einen oder anderen 
Fußgänger angekündigt, doch die hat man wohl auf Anraten der 
deutschen Verkehrswacht im fertigen Spiel weggelassen. Dafür kon¬ 
zentriert man sich auch viel zu sehr auf das Kurven- und Schußver¬ 
halten des Vampyr oder Flexiwing. Endlich darf ich mir all das erlau¬ 
ben, wofür ich nicht nur in Flensburg Ärger bekommen würde. Stol¬ 
ze Autobesitzer sollten deswegen erst einmal ein Stündchen ver¬ 
schnaufen, bevor sie sich nach einer Runde Hi-Octane hinter das 
Steuer ihres Golf CL setzen. Gerüchten zufolge sollen nämlich schon 
einige Renn-Aspiranten versucht haben, einen Ver¬ 
kehrsstau mit dem MG aufzulösen. 


Name. Hi-Octane 

Genre.Action 

Hersteller.Bullfrog 

Niveau .einstellbar/mittel 

Preis.100 Mark 

Spieler. 1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen 

Festplatte belegt.1 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Gen. Midi 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras.Netzwerkoption 

Grafik . 77% 

Sound . 88% 

Spielspaß 




8 
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5 % 


5 2 





















































HIDDEN 

WORLDS 


W er glaubte, er hätte mit dem Durchspielen 
der letzten Welt des „Magic Carpet“ - 
Hauptprogrammes seine Aufgabe zur vollen 
Zufriedenheit erfüllt, hat die Rechnung ohne den 
durchtriebenen Teppichhändler Peter Molyneux 
gemacht. „Hidden Worlds“ präsentiert sich als 
waschechte Datendisk ohne weltbewegende 
Neuerungen. Bis auf neue Gegner und eine 
Landschaft, die nun unter einer dicken Schnee- 




Nichts neues außer der Schneedecke und 
ein paar wesentlich zäheren Gegenern 


decke schlummert, bleibt auch beim Spielprinzip 
alles beim alten: In 25 neugestalteten Levels hor¬ 
tet Ihr soviel Mana wie möglich. Diese magische 
Energie findet Ihr in Form von Energiekugeln 
verschiedener Größe vor, die von zerstörten Geg¬ 
nern freigegeben werden. Die in ihrer ursprüng¬ 
lichen Form goldenen Manakugeln müssen nun 



von Euch mit einem Farbzauber in Eure spezifi¬ 
sche Spielerfarbe umgefärbt werden. Der Haken 
bei der Sache ist, daß die mit Euch konkurrie¬ 
renden Teppichmagier (bis zu sieben an der 
Zahl) ihrerseits ebenfalls kräftig umfärben und 
Euch nebenbei noch mit Zaubergeschossen 
beharken. Fremde Manakugeln lassen sich zwar 
wieder um wandeln, doch jetzt muß auch daran 
gedacht werden, das Zeug in Sicherheit zu brin- 
gen. Diese Aufgabe übernehmen Fesselballons 
in den Spielerfarben, die selbstständig zu allen 
für sie auffindbaren Manakugeln der richtigen 
Färbung fliegen und diese in ihren Frachtkorb 
aufsaugen. Abgeliefert wird in Eurem Stamm¬ 
schloß. Die Zauberformeln, die Ihr zum Aufbau 
Eures Schlosses, zu dessen Verteidigung und 
zum Erreichen der Spielziele benötigt, müssen 
erst in den Leveln ausfindig gemacht werden. 
Wie das Hauptprogramm, in dessen Besitz Ihr 
bereits sein müßt, wenn Ihr die „Hidden Worlds“ 
bezwingen wollt, könnt Ihr das Spiel wahlweise 
auch in Super-VGA genießen. Auf der abschalt¬ 
baren Statusleiste über dem dreidimensionalen 
Geschehen befinden sich alle wichtigen Anzeigen 
des „Flugteppichsimulators“. 


Die Magic 
Carpet-Data 
Disk zieht 
den Schwie¬ 
rigkeitsgrad 
gehörig an 



Links: In diesem 
See schlummern 
zwei extrem 
gefährliche 
Amphibien- 
Monster 



Daß aich im Teppichgewerbe nicht nur mit Kinderarbeit ein schö¬ 
nes Taschengeld verdienen läßt, weiß Oberknüpfer und Bullfrog- 
Haupt Peter Molyneux schon lange. Ein erfolgreiches Programm 
braucht eine Datendisk, keine Frage. Schade, daß sich bis auf ledig¬ 
lich eine neue Magie das Zaubersprücheklopfen auf alte Kunst¬ 
stücke beschränkt. „Neu" ist allerdings der stark hochgeschraubte 
Schwierigkeitsgrad, der nur ausgebufften Carpet-Profis eine reelle 
Chance läßt. Der wieselflinke Computergegner läßt Euch keine Ver¬ 
schnaufpause, um das neue Gewand der Eislandschaften in „Hidden 
Worlds" etwas genauer unter die Lupe zu nehmen. Trotz fehlender 
Verbesserungen bleibt der überragende Leistungstandard des Haupt¬ 
programmes auch hier unangekratzt: Innovative Programmiertechnik 
gepaart mit einer dynamisch ansteigenden, aus¬ 
geklügelten Spielidee. 


Name . Hidden Worlds 

Genre.Action/Strategie 

Hersteller.Bullfrog/EA 

Niveau .schwer 

Preis.ca. 70 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 
Spiel ✓ ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 


Soundkarten . .Soundblaster(Pro), 

.General MIDI 

CD-ROM-Speed .Ix 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras . .Netzwerkoption (8Spieler) 

Grafik . B8% 

Sound . 79*/o 



Festplatte belegt 
RAM-Ausstattung 


. .ca. 5 MByte 
... .4 MByte 


/u 
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Iricrecflible 

MACHIIME 2 


Mit leichten 
Optimierungen 
geht Dynamix' 
Denkspielserie 
in eine neue 
Runde 



Unten im Bild die 
Aufgabenstellung, 
rechts Euer 
"Werkzeugkasten" 



D as erste Erlebnis in Sachen Aktiop/Reaktion 
hatte ich im zarten Alter von fünf Jahren, 
als ich zusammen mit meinem Großvater, den 
eine ebenso kindliche Freude am minutiösen Zer¬ 
stören ergriffen hatte wie mich, die erste Domi¬ 
nolawine baute. Gott sei Dank (?) lebte ich 
damals in einer Zeit, wo es noch keine Compu¬ 
terspiele, aber dafür viel, viel Lego gab. Die Stei¬ 
ne jedenfalls reichten aus, um etwas zu konstru¬ 
ieren, was dem Spielprinzip von Dynamix’ klei¬ 
ner Bastlerschmiede 
schon recht nahe kam. 
Schließlich reichte die 
Kraft eines gerollten 
(nicht geworfenen) Ten¬ 
nisballes aus, um die 
komplexe Maschinerie in 
Bewegung zu setzen und 
somit den Untergang 
heraufzubeschwören. 
Jetzt wartet nach Incre- 
dible Machine, The even 
more Incredible Machine 
und Incredible Toons 
eine weitere Fortsetzung 
des Rätselklassikers darauf, von kleinen zer¬ 
störungswütigen Freizeitdenkem geknackt und 
gelöst zu werden. 

Das Spielprinzip an sich ist 
identisch mit den Vorgängern: 
Unter Berücksichtigung der 
Naturgesetze müssen mittels einer 
Auswahl an Hilfsmitteln vorgege¬ 
bene Aufgabenstellungen, beispielsweise 
der Transport einer Bowlingkugel vom 
unteren zum oberen Bildschirmrand, 
bewältigt werden. Im Vergleich zum 
Vorgänger hat man allerdings 



In diesem Level müßt Ihr durch Drehen 
der Spiegel den Laser auf die Steckdose 
leiten, um sie zu aktivieren. 


einige leichte Änderungen vorgenommen: So 
muß man jetzt auch auf die Farbabstimmung 
achten. Ein kleines Beispiel: Ein roter Laser 
kann auch nur den Schalter an einer roten 
Steckdose umlegen. Also müßt Ihr nicht nur auf 
die richtige Kombination der Gerätschaften ach¬ 
ten, sondern gegebenenfalls auch die Farben ein¬ 
zelner Objekte ändern. Ergänzend hat man die 
bewährte Benutzerführung von Incredible Toons 
übernommen. Designmäßig wurden außerdem 
der eine oder andere Motor geändert, bekamen 
einige Schalter ein anderes Finish und wurden 
die Animationen ein wenig zeichentrickgerech¬ 
ter. Die Reaktionsabläufe sind aber gleichgeblie¬ 
ben: Da hüpfen die Bälle auf irgendwelche Schal¬ 
ter, bewegen Motoren Förderbänder und zünden 
Kerzen in Kombination mit Brenngläsem Rake¬ 
ten und Kanonen. 

Und für die, deren IQ zu hoch für dieses Spiel ist, 
hat man wieder einen Leveieditor eingebaut, mit 
dem man sich seine eigenen sinnlosen Maschin¬ 
ellen stricken kann. 



gerade der Innovationsschub, aber manchmal ist 
man ja schon zufrieden, wenn die Fortsetzung nicht schlechter als 
der Vorgänger geworden ist. Bei Incredible Machine 2 wird man 
jedenfalls nicht enttäuscht: Die Rätsel sind im beliebten Biff-Bang- 
Pow-Stil gehalten, die Bedienung wurde vereinfacht, und man hat 
einige beinahe hitparadenverdächtige Musikstücke mit ins Spiel 
gepackt. Was aber viel wichtiger ist: Dynamix hat nicht einfach eine 
Neuauflage der Vorgänger zusammengebastelt, sondern einige 
interessante Änderungen eingeführt. So ist zum Beispiel die zusätz¬ 
liche Farbabstimmung und das Einfügen von Anti-Gravitationsein¬ 
heiten eine Bereichung des Puzzleumfangs. Spieler, die sich mental 
noch immer den Legobausteinen verwandt fühlen und gerne mal 
mehr als nur das Kleinhirn anstrengen wollen, wer¬ 
den hier aufs vorzüglichste bedient. 


Name The Incredible Machine 2 

Genre .Denkspiel 

Hersteller.Dynamix 

Niveau.einstellbar 


Preis . 
Spieler. 
System 


, .ca. 100 Mark 
.1 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 



Anleitung 



Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 



Soundkarten . . .Soundblaster.C 

ROM-Speed.2 x 

Steuerung .Maus 

Extras.keine 

Grafik . 40*/* 

Sound . 84% 


Spielspaß 


Festplatte belegt.8 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 
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Alliance 



Die Übersichtskarte einer der letzten zu 
befreienden Sektoren 


M etavira ist eine so süße Südseeinsel, daß 
der Tourismus schon längst Einzug gehal¬ 
ten hätte, wäre da nicht ein Phänomen, das sie 
unglaublich wertvoll macht. Allein auf dieser 
Insel wachsen die sogenannten Fallow-Bäume, 
deren Saft ein unglaublich kostbares und natür¬ 
lich seltenes medizinisches Heilmittel darstellt. 
Jack und Brenda Richards rafften sich vor Jah¬ 
ren in Zusammenarbeit mit dem Wissenschaftler 
Lucas Santino auf, diesen Baumsaft zu erfor¬ 
schen. Als die medizinische Bedeutung klar 



Gemein: Nichtsahnend ist er aus der Tiir 
getreten und hat eine Granate gefangen 



Jagged 
Alliance ist 
eines der 
besten 
Strategie 
spiele des 
Jahres 
1995. Wir 
sehnen uns 
nach dem 
zweiten Teil 


wurde und Santino das große Geld schnupperte, 
versammelte er ein Grüppchen Terroristen um 
sich und kidnappte einfach die gesamte Insel. 

Hier kommt Ihr nun ins Spiel, denn Ihr werdet 
von Jack Richards angeheuert, dem Übel endlich 
ein Ende zu bereiten und die Insel mit ihren 60 
Sektoren zu befreien. 

Dazu müßt Ihr Euch zu Beginn die passenden 
Mannen aussuchen, wobei Ihr Euch aus 60 vor¬ 
gegebenen Charakteren bis zu acht aussuchen 
könnt. 

Habt Ihr acht Kollegen beisammen, geht's ins 
Kampfgebiet, wobei Euer Handeln tageweise 
abgerechnet wird. Am Beginn Eures Tages sucht 
Ihr Euch den Startsektor aus und nehmt eines 
der angrenzenden Feindgebiete in Angriff. Dabei 
seht Ihr das Spielfeld aus der Vogelperspektive, 
und Eure Mannen werden, ähnlich wie die Sol¬ 
daten in UFO, via Zeiteinheiten gesteuert. So 
werden Eure Leute, jede Deckung nutzend, zug¬ 
weise durch den jeweili¬ 
gen Sektor geführt. 

Natürlich erwarten Euch 
nicht nur Gegner, son¬ 
dern auch andere Hin¬ 
dernisse: So müssen 
Minen bei Bedarf vorher 
aufgespürt, Stolperdräh¬ 
te möglichst entschärft, 
verschlossene Türen 
geknackt oder die nöti¬ 
gen Schlüssel gefunden 
werden. Hinter den 
Türen warten meist Gegenstände. Habt Ihr Fuchs tot - Sektor 
einen Sektor befreit, schaltet das Spiel automa- befriedet: Unsere 
tisch in einen Echtzeitmodus um, in dem Ihr so Mannen haben gesiegt 
viel und so lange durch den Sektor laufen könnt 
wie es Euch gefällt und Minen ausbuddelt. 




die Verlagsleitung bissig: Legte vor einigen Wochen 
noch X-COM die Redaktion für einige Zeit lahm, ist es heute Jag¬ 
ged Alliance. Die Wizardry-Mannen von Sir Tech haben allen Unken¬ 
rufen zum trotz eine Strategie-Schlacht auf die Beine gestellt, die es 
in sich hat. So macht es wieder genauso viel Freude, die eigenen 
Söldner UFO-like durch die Sektoren zu manövrieren und der eigenen 
Kampftaktik freien Lauf zu lassen. Der enthaltene Mini-Wirtschaftsteil 
sorgt für Spannung und spornt an, mit den zahllosen Gegenstän¬ 
den wird adventuremäßig herumprobiert und die eigenen Leute ern¬ 
ten am Tagesende je nach Leistung Experience-Points und verbessern 
sich in Ihren Eigenschaften, was die Motivation noch höher treibt. 
Kurzum: An Jagged Alliiance stimmt einfach alles. Ein Spiel, das 
nicht nur UFO-Fans gefällt, sondern allen Strate¬ 
gie-Freunden unerhört viel Spaß machen wird 


Name . Jagged Alliance 

Genre.Strategie 

Hersteller.Sir-tech 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 110 Mark 

Spieler.1 


System 


. .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 


✓ 

Anleitung 


✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 



Soundkarten .. .Soundblaster/Pro/, 
AWE, Pro Audio, Gen MIDI, Roland 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Maus 

Extras.Sprachausgabe 

Grafik . 68% 

Sound . 81% 


Spielspaß 


Festplatte belegt .15 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 



% 


Ml 




























































KIIMG'S o.« 7 

The Princeless Bride 



S chon über zehn Jahre toben Adventure- 
Freunde mit Sierras diversen Prinzen, Köni¬ 
gen und lieblichen Jungfrauen durch Fantasy¬ 
lande, lösen mehr oder weniger gemeine Rätsel 
und fallen sich zum Schluß in die blaublütigen 
Arme. Der neuste Sproß der Reihe könnte gera¬ 
dewegs den Disney-Studios entsprungen sein - 
das Spiel ist ein interaktiver Zeichentrickfilm. 

Zum erstenmal führen 
jetzt die Frauen das 
Regime: Da ist zum 
einen Prinzessin Roselia, 
die mal wieder zu unvor¬ 
sichtig am häuslichen 
magischen Brunnen 
spielt und prompt in ein 
Paralleluniversum 
gesaugt wird. Königin 
Valanice muß diesen 
schrecklichen Vorfall 
vom Burgfried aus beob¬ 
achten und stürzt sich 
todesmutig hinterher, 
um das abhanden 
gekommene Töchterlein wieder einzusammeln. 
Zwangsläufig steuern wir in der folgenden 
Geschichte abwechselnd beide Damen über den 
Bildschirm. Die Handlung ist in acht Kapitel auf¬ 
geteilt: Deswegen gibt’s für gelöste Rätsel keine 
Punkte mehr: Ab sofort verfolgen wir unseren 
Fortschritt im Erfolgs'O'Meter. 

Roselia und Valanice landen nach ihrem Hyper¬ 
sprung im verwunschenen Königreich von 
Eldritch, in dem Friede herrschen würden, gäbe 
es nicht eine böse Zauberin. Im weiteren Verlauf 
der Handlung abenteuern sich unsere beiden 
Damen durch eine magische Wüste, erkunden 
das vulkanische Königreich der Trolle und lan- 


Im siebten Teil 
der Märchenwelt- 
Saga treibt 
es Sierra ganz 
in bunt 


Rätsel-Fortschritt: 
Unser Erfolg'O'Meter 
nähert sich dem 
vierten Kapitel 




An exzessiver Farbgebung herrscht im 
ganzen Spiel kein Mangel 

den zum Schluß im Wolkenkönigreich Etheria. 
Hat Sierra schon in den letzten Teilen das Menü¬ 
system tüchtig aufgeräumt, so geht man jetzt 
noch einen Schritt weiter: Der Cursor nimmt uns 
fast alle Arbeit ab. Je nach Spielsituation löst er 
ein automatisches Gespräch aus, schnappt sich 
einen Gegenstand oder agiert anderweitig mit 
der Umwelt. Neben einem ständig vorhanden 
Inventory gibt’s nur noch eine Knopf für das 
Optionenmenü und einen Bereich, in dem wir 
uns die Gegenstände im Inventory genauer anse- 
hen können. Natürlich scrollen größere Land¬ 
schaften dabei schön brav über den Bildschirm. 
Möchte man nicht völlig ins Unbekannte mar¬ 
schieren, darf man den aktuellen Bildschirm 
auch von Hand scrollen, und Rosella wartet der¬ 
weil schön artig am entgegengesetzten Rand auf 
weitere Befehle von uns. Wesentlicher Bestand¬ 
teil der Handlung sind zahlreiche Zwischense¬ 
quenzen, in denen die Geschichte automatisch 
weitergeführt wird. Natürlich gibt es für alle 
gesprochenen Text im Spiel eine deutsche Über¬ 
setzung. 



J«tzt haben sie es geschafft, die Märchen-Onkel und -Tanten von 
Sierra. King's Quest 7 ist das Familienabenteuer für alle Mitglieder 
des Haushalts. Der Niedlichkeitsfaktor kann es problemlos mit jedem 
Disneyfilm aufnehmen, technisch läuft fast alles automatisch ab, 
und die Rätsel knackt man ohne allzuviel Kopfzerbrechen. Was man 
an Komplexität in den Aufgaben eingespart hat, wurde dankens¬ 
werterweise in Umfang und Story investiert. Rätselfreunde, die auf 
Gechichten wie Alice in Wunderland stehen und auch vor intelli¬ 
genten Pudeln und Karnickeln nicht zurückschrecken, sind hier 
bestens aufgehoben. Wer sich selber zur Adventure-Oberliga zählt, 
sollte vor dem Kauf reinspielen, um zu entscheiden, ob die ange¬ 
botene Rätselkost seinen Ansprüchen genügt. King's Quest 7 richtet 
sich deutlich an die computerbegeisterte Großfa¬ 
milie und weniger an den abgebrühten Digitalfreak. 


Name . King's Quest 7 

Genre .Adventure 

Hersteller .Sierra 

Niveau .einstellbar/mittel 

Preis.ca. 90 Mark 

Spieler.1 bis 8 

System .Windows 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt .1MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.keine 

Grafik . 82*/o 

Sound . 79% 

Spielspaß 
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KÖNIG der 

Löwen 


F ilmumsetzungen nahmen schon immer einen 
festen Platz in der Computerspielbranche ein 
und gehörten in fast allen Fällen zur Kategorie 
„Gurke“. Allerdings scheint Altmeister Ocean 
seit einiger Zeit die Produktion durchweg 
schlechter Umsetzungen aufgegeben zu haben 
und kauft aus Angst keinerlei Lizenzen mehr, 
alle anderen Hersteller lassen gleich die Finger 
davon. Allein Virgin hat sich aufgerappelt, Film¬ 
umsetzungen wieder salonfähig zu machen und 
vertraut dabei auf den erfolgreichen Partner Dis¬ 
ney. Nach dem schon recht beeindruckenden, 
aber etwas angestaubten Aladdin wurde Kas¬ 
senkönig Simba, der König der Löwen, endlich 
von Videospielcartridge auf PC-Diskette gebannt. 
Als König der Löwen schlüpft Ihr in die Rolle des 
kleinen Simbas, der durch stolze acht Levels 
hüpft und mit der Zeit zum Recken heranwächst. 
Kann Simba in den ersten Levels seine Feinde 
lediglich zerhüpfen oder anmauzen, haut er im 
weiteren Spielverlauf mit seiner Pranke zu oder 
wirft Sears Schergen in hohem Bogen davon. 
Werdet Ihr von einem Gegner berührt, gibt’s 



Gut gebrüllt, 
Löwe - Simba 
lernt seine 
Welt kennen 


Energieabzug, der mit¬ 
tels einzusammelnder 
Extras wieder aufge¬ 
frischt wird. Doch im 
König der Löwen wird 
nicht nur durch die in 
alle Richtungen scrollen- 
den Levels gehüpft, son¬ 
dern manchmal auch 
kombiniert. So muß 
bereits im zweiten Level 
die,Affenwurfmaschine¬ 
rie“ so eingestellt wer¬ 
den, daß sie Euch zum 
Ausgang befördert. Eine 
nette 3D-Stage, in der Simba vor der heranstür¬ 
menden Gnuherde flieht, ist ebenfalls integriert. 
Hier weicht Ihr den Tieren nach rechts oder 
links aus und überspringt allerlei im Weg liegen¬ 
de Steine. Der König der Löwen kennt leider keine 
Paßwörter oder Save-Optionen, aber bietet drei 
Schwierigkeitsgrade und gewährt großzüg drei 
Continues. 





fi die Papi und Mami aber: „Der König der Löwen" ist 
das optimale Spiel für Töchterlein oder Sohnemann, die immer nur 
an Papas PC dürfen und keine Konsole besitzen. Doch Vorsicht, der 
saftige Schwierigkeitsgrad ab Level 3 setzt einiges an Können und 
Geduld voraus, und Paßwörter werden schmerzlich vermißt. Zwar 
geht es in Sachen Präsentation im Vergleich zu den Fähigkeiten 
eines PCs eher mittelprächtig zu, dank der witzigen Simba-Sprites 
verzeihen wir dies aber. Die Ideen mit den werfenden Affen, dem 
Straußenritt und dem 3D-Level bringen Abwechslung ins Gehüf- 
pe. Die Fähigkeiten des älteren Simbas locken den frustrierten Spie¬ 
ler in höhere Levels. Alles in allem ist „Der König der Löwen" kein 
Jump'n'Run-Meilenstein, aber ein Muß für „Lion-King"-Freaks und 
Jump'n'Run-Freunde. Simulationsexperten und Rollenspieler 
ändern für den „König der Löwen" kaum ihre Vorlieben. 


Name . König der Löwen 

Genre.Geschicklichkeit 

Hersteller.Disney/Virgin 

Niveau .einstellbar/mittel 

Preis.100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel */ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ ✓ 

Festplatte belegt.4 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung.Tastatur, Joystick 

.Gamepad 

Extras.keine 

Grafik . 71% 

Sound . 


Spielspaß 



% 
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Lothar Matthäus 




Lothar Mat¬ 
thäus kehrt 
auf die 
Computer- 
monitore 
zurück und 
macht dies¬ 
mal eine 
überzeugen¬ 
de Figur. 


Super Soccer ist 
Lothars bislang bestes 
Computer-Fußball 


U nd da ist er wieder, der bekannteste Fußbal¬ 
ler zwischen Flensburg und Garmisch. 
Lothar Matthäus hat erneut seinen Namen für 
eine Fußballsimulation hergegeben, dieses Mal 
wahrscheinlich unter der Auflage, bitte etwas 
mehr draus zu machen. Der Vorgänger war zwar 
spielerisch flott, aber in Sachen Präsentation so 
beeindruckend wie ein vorgekauter Gummibär. 
Alsdann setzte man sich mit dem britischen Soft¬ 
warehaus Krisalis in Verbindung und - schwups 
- der Lo thar Matthäus Super Soccer ist da, 
um die Konkurrenz das Fürchten zu lehren. 

An Spielmodi bietet der neue Lothar herkömmli¬ 
ches: Neben dem obligatorischen Testspiel war¬ 
tet ein Liga-Modus und die Turnier-Option. 
Dabei lassen sich wie immer Cups und Ligen 
nach eigenen Wünschen zusammenstöpseln. Mit 
bis zu drei Kumpels sucht Ihr Euch die bevor¬ 
zugte Mannschaft aus und bastelt Euch vor 
jedem Spiel die optimale Aufstellung zusammen. 

Dazu wird in Lothar 
Matthäus Supersoccer 
das sogenannte „Tacti- 
Grid“ herangezogen, auf 
dem Ihr nicht nur Eure 
Leute, die bis zu 13 ver¬ 
schiedene Eigenschaften 
besitzen, nach Lust und 
Laune auf dem Spielfeld 
verteilen könnt, sondern 
auch deren potentiellen 
Aktionsraum (offensiv 
oder eher defensiv) fest¬ 
legt. Während des Spiels scrollt das Spielfeld in 
alle Richtungen und wird aus einer isometri¬ 
schen Perpektive, ähnlich der FIFA Internatio¬ 
nal Soccers, gezeigt. Ihr steuert wie immer den 
ballnächsten oder führenden Spieler und schießt 
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der Menüführung groß gechrieben 

den Ball auf Knopfdruck von Euch. Desto länger 
Ihr den Knopf gedrückt haltet, desto straffer 
wird der Schuß. Mit einer anschließenden Joy¬ 
stickbewegung darf der Ball zudem angeschnit¬ 
ten oder hochgezogen werden. Elegante Pässe 
bewerkstelligt Ihr, indem Ihr nur den Feuerkopf 
antippt, Kopfbälle und Rückzieher werden voll¬ 
führt, sobald der Ball in der Luft und in Eurer 
Nähe ist und Ihr den Knopf drückt. 



Zwar sieht es nicht so gut aus wie das 
gute alte FIFA, spielt sich aber besser. 



Das hätte wohl keiner für möglich gehalten: Der neue „Lothar" 
hat mit dem alten nichts mehr am Hut und ist drauf und dran, die 
Fußballgeschichte neu zu schreiben. „Lothar Matthäus Super Soc¬ 
cer" läßt sich also mit dem Vorgänger nicht mehr vergleichen, wohl 
aber mit dem derzeitigen State-of-the-Art-Kicker „FIFA Internatio¬ 
nal Soccer". Und um es gleich vorwegzunehmen, „Super Lothar" ist 
nicht schöner, aber einfach besser. FIFA-Freunde dürfen zwar immer 
noch die Animationsflagge hissen, aber spielerisch und vor allem in 
Sachen Tiefe und Realitätsnähe schlägt Krisalis' Simulation den 
Kontrahenten um Längen. So gibt es endlich Unmengen Bundesli¬ 
ga- und Zweitliga-Teams mit allen Original-Spielern und vor allem 
_denechter^igenschaften, die im Spiel dieses mal sehr deutlich zu 
Tage treten. Allein der gehobene Schwierigkeits¬ 
grad macht Einsteigern das Leben schwer. 


Name . .L Mattthäus Super Soccer 

Genre.Sportspiel 

Hersteller.Bomico/Krisalis 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 bis 4 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt .6 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, 

.Joystick 

Extras.keine 

Grafik . 72% 

Sound . 34% 


Spielspaß 



% 
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CARPET 2 


L ogischerweise kann es nur einen geben, der 
diesem Teufel den Weg nach Hause weist. Mit 
Hilfe des alten Meister Kafkar kramt Ihr Euren 
alten Teppich hervor und befreit die Welt von 
diesem unangenehmen Zeitgenossen. In 25 
Leveln müßt Ihr Euch zu Vissuluth durcharbei¬ 
ten, wobei es jeweils kleinere (und nachher auch 
verdammt große) Aufgaben zu lösen gibt. Dienen 



Besonders schön: Die Nachtlevel. 


die ersten Level dazu, dem Flugschüler ein 
Gefühl für seinen Teppich zu vermitteln, geht es 
nach relativ kurzer Zeit zur Sache. Von den 23 
Charakteren, die sich in Magic Carpet 2 tum¬ 
meln, sind 13 neu entwickelt. Einige davon 
haben überaus unangenehme Eigenschaften. 
Zombies zum Beispiel laufen nicht nur stöhnend 
durch die Gegend, sondern versuchen ständig, 
Mana zu klauen. Die Zaubersprüche wurden im 
Vergleich zum Vorgänger ausgebaut und 
ergänzt. Seid Ihr zum Beispiel Freunde von 
Meteoritenhagel, dann dürft Ihr Euch bei stetem 
Gebrauch über den Ausbau dieser Waffe freuen. 
Neben Wirbelwinden, die ganze Einheiten in die 
Lüfte tragen und weit weg wieder absetzen, gibt 
es auch so eine sinnige Erfindung wie den 


Schwerkraft-Brunnen. Mit ihm wird der Feind 
einfach wie in einem Trichter verschlungen, um 
schließlich als Manakugel wieder ausgespuckt zu 
werden. Die Energie, die dieser Spruch benötigt, 
erhaltet Ihr also bei erfolgreicher Anwendung 
wieder zurück. Besonders gemein ist das soge¬ 
nannte Narren-Mana, welches eine geradezu 
teuflische Falle ist. Ihr legt einfach eine Kugel 
aus, die in Wirklichkeit eine Bombe ist. Da Zau¬ 
berer immer auf diese Energiebälle angewiesen 
sind, versuchen sie, auch diesen einzusammeln - 
nur das statt eines Kräftezuwachses die Ohren 
klingeln werden. Die Missionen sind im Gegen¬ 
satz zu anderen ähnlichen Spielen nicht drama¬ 
turgisch aufgebaut, sondern müssen brav gelöst 
werden. Nicht immer bewegt Ihr Euch dabei im 
Freien und am hellichten Tag durch die Luft. Mal 
sind es Lava-Dungeons, wo allerlei Spinnen und 
Otterngezücht Euch ans Leder wollen, mal ist 
stockfinstere Nacht, in der Ihr noch weniger seht 
als an nebelverhangenen Magic Carpet-Tagen. 
Natürlich kann Magic Carpet 2 auch im Netz und 
in SVGA gespielt werden. Besitzer eines 486er 
werden aber die gröbere Grafik bevorzugen, wol¬ 
len sie kein Standbild auf dem Monitor sehen. 



Vissuluth, der 
Dunkle, 
kommt aus 
der IMiederwelt 
empor. Nun ist 
er in unserer 
Welt und 
findet gefallen 
an lebendigem 
Fleisch... 




Auf der Übersichtskarte 
verfolgt Ihr Euren Weg 
zu Vissuluth. (links) 



Bulfrog tekjt uns wieder einmal, wie eine gelungene Fortsetzung 
auszusehen hat. Magic Carpet 2 zieht auch den unerfahrenen Tep¬ 
pich-Piloten nach kurzer Zeit gnadenlos in seinen Bann. Carpet- 
Fans der ersten Stunde erkennen auf Anhieb ihren Lieblings¬ 
flugsimulator und fühlen sich nach kurzer Eingewöhnungsphase 
wieder heimisch. Das neue, ausgeklügeltere Zauberspruchsystem 
mit seinen drei Ausbaustufen ist schlichtweg genial, ohne den 
Spieler mit irgendwelchen komplizierten Regeln und Optionen zu 
nerven und vom Fliegen abzuhalten. Die 3D-Engine wurde 
nochmals überarbeitet und scrollt nun flüssiger denn je, und dank 
der bombastischen Geräuschkulisse dürften Streits mit Euren 
Nachbarn vorprogrammiert sein. Streicht also (fast) alles andere 
von Eurer Einkaufsliste: dieses Spiel müßt Ihr ein¬ 
fach haben! 


Name. Magic Carpet 2 

Genre.Action-Strategie 

Hersteller.Bullfrog 

Niveau .schwer 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 bis 8 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt.15 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Gen. MIDI, Audio 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Gamepad, Joystick 

Extras.Netzwerkoption 

Grafik . 81% 

Sound . 88% 


Spielspaß 



% 
















































MARINE 



"Mess with 
the best, die 
like the rest!" 
EAs Scenery 
Disk ist nichts 
für pazi¬ 
fistische 
Weicheier. 


X 


Angriff im Abendrot. 
Rechts oben die Ziel¬ 
kamera der Maverick 


E ntgegen der landläufigen Meinung handelt 
es sich bei den U.S. Marines nicht um See¬ 
leute, sondern um eine Wasser/Land-Elitetrup¬ 
pe der Navy. Wie aus Filmen ä la „Heartbreak 
Ridge“ bekannt, kämpfen diese Damen und Her¬ 
ren stets in vorderster Front, und so war es 
nicht verwunderlich, daß EA den Fliegern der 
Marines die Expansion Disk zu U.S. Navy Fight¬ 
ers widmete. Das Besondere an den fliegenden 
Ledernacken ist ihre Vorliebe für den Senk- 
rechtstarter >y Sea Harrier ". Da der Düsenwin¬ 
kel dieses Wundeivogels um bis zu 100 Grad 
verstellt werden kann, 
sind mit dem Harrier 
Flugmanöver möglich, 
von denen andere 
Strahlkampfflugzeuge 
nur träumen können. 
Die neue Kampagne der 
Mission Disk spielt zur 
selben Zeit, wie der Kon¬ 
flikt um die Ukraine aus 
Teil eins. Die U.S.A. 
wollen Japan dazu brin¬ 
gen, ihren Kampf gegen 
die russischen Aggresso¬ 
ren in Ost-Europa zu 
unterstützen, und bieten 
Japan als Gegenleistung Hilfe bei der Rücker¬ 
oberung der Kurilen-Inseln an. Dummerweise 
sitzen auf den Inselchen schon seit Ende des 
zweiten Weltkriegs die Russen, und so stellt 




Spätestens seit "True Lies" wissen wir, 
daß die Marines den britischen "Sea 
Harrier" einsetzen. 


man flugs eine Task Force zusammen, um den 
Japanern zu ihrem Recht zu verhelfen. Euer 
Träger, die „Wasp“, bekommt den Auftrag, die 
Task Force bei der Eroberung aus der Luft zu 
schützen. Neben zwei verschiedenen Harrier- 
Modellen sind außerdem noch der russische 
Senkrechtstarter YAK 141 und die Lockheed AC 
130U Spectre (eine bewaffnete Version der Her¬ 
cules) an Bord der Wasp stationiert. Vom 
Spielablauf hat sich seit Navy Fighters nichts 
geändert, nach dem Briefing setzt Ihr Eure 
Waypoints, bewaffnet Euer Lieblingsflugzeug 
und schon geht’s ab in die Lüfte. Die Missionen 
sind allesamt clever designt und erfordern ein 
hohes Maß an Planung, um unbeschadet nach 
Hause zu kommen. Eure Wingmen reagieren 
jedoch erfreulich intelligent auf Eure Befehle, 
ohne sie wären die meisten Missionen nicht zu 
schaffen. Die deutsche Übersetzung kann bis auf 
die Sprachausgabe überzeugen, hier hätte ich 
mir einen etwas professionelleren Sprecher 
gewünscht. 



präsentiert mit „Marine Fighters" eine Missiondisk, 
die ihr Geld wert ist. Neben vier neuen Flugzeugen spendierten die 
Entwickler dem Programm eine komplett neue Campaign auf den 
Kurilen-Inseln, sodaß ihr Euch auf insgesamt 35 neue Missionen 
freuen könnt. Da die Marines den britischen Sea Harrier zu ihrem 
Lieblingsvogel erkoren haben, erwartet Euch außerdem noch ein 
völlig ungewohntes Flugverhalten. Der britische Wundervogel geht 
ja, wie schon erwähnt, senkrecht in die Luft. Die Grafik und der 
Sound bewegen sich auf gewohnt hohem Navy-Fighter Niveau, 
wobei die Grafiken etwas flüssiger als bisher über den Bildschirm 
flutschen. Außerdem gönnte man den Flugzeugen und einigen 
Bodenobjekten neue Texturen. Seid Ihr also stolzer Besitzer des 
Originalprogramms inklusive entsprechender Hard¬ 
ware, dürft Ihr blind zuschlagen. 


Name . Marine Figthers 

Genre.Simulation 

Hersteller.Electronic Arts 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 60 Mark 

Spieler.i 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt.7-16 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Gen. Midi 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick, Trustmaster 

Extras.keine 

Grafik . 82% 

Sound . 74% 


Spielspaß 



% 
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IX/IECH 9 

Warrior sL 




Ihr kämpft sowohl gegen Mechs, als 
auch gegen Flieger und Panzer 


B attletech heißt das Zauberwort: Wer einmal 
in das Brett-Strategiespiel oder die Roman¬ 
reihe geschnuppert hat, kommt so schnell nicht 
mehr von den Kampfkolossen weg. Das Fasa- 
Universum gehört zu den weltweit beliebtesten. 
100 Tonnen schwere Kampfroboter, die Battle- 
mechs, sind die Könige dieses Universums. Die 
Innere Sphäre, der ehemalige Stemenbund des 
30. Jahrhunderts, ist vom Krieg zerrüttet, die 
Clans, die ehemalige Stemenbundarmee, rüsten 
sich zum Einmarsch, und überall wird intrigiert 
und mit Battlemechs gefochten. Battletech-Spe- 
zialist Activision nimmt sich dieses Universums 
an und fabrizierte in jahrelanger Arbeit die zwei¬ 
te Battletech-Simulation. 

In “Mechwarrior 2” dürft Ihr Euch aussuchen, 
welcher Clan Euer neues Zuhause sein soll: Ent¬ 
weder wandelt Ihr als bewahrender Wolf oder als 
Kreuzritter der Jadefalken durch die Besatzung¬ 
zone der Clans. 

Habt Ihr Euch für einen der beiden Clans ent¬ 
schieden, warten zwei Spielmodi. Im Trainings¬ 
lager macht sich der Mechpilot in mehreren Aus¬ 
bildungsmissionen mit den Battlemech-Kontrol- 


len und der Waffenbedienung bekannt. Wählt 
Ihr den Campaign-Modus, warten jeweils sech¬ 
zehn Missionen. 

Einmal im Campaign-Modus, wartet auch gleich 
das Missions-Briefing. Hier werdet Ihr über den 
Ort des Kampfgeschehens, eventuelle Feinde 
und Missionsziele informiert. Natürlich ist je 
nach Situation ein anderer Battlemech anwähl¬ 
bar. Im Briefing wird auf das zulässige Gesamt¬ 
gewicht hingewiesen, und so habt Ihr die Wahl 
zwischen 15 Omni-Mechs, den spezialisierten 
Battlemechs der Clans mit modularen Waffensy¬ 
stemen. Alle Mechs können übrigens eigenhän¬ 
dig ausgerüstet und bewaffnet werden, was sie 
für jede Art von Mission ausgesprochen anpas¬ 
sungsfähig macht. Habt Ihr alle Vorbereitungen 
für die Mission abgeschlossen, transportiert 
Euch ein Landungsschiff ins jeweilige Einsatzge¬ 
biet. Dort erwartet Euch eine Landschaft in teil¬ 
weise Textur-verkleideter Vektorgrafik. 


Activisions 
Mechwarrior 2 
ist der bislang 
besten Mech- 
Simulator: 
Flott, span¬ 
nend, taktisch 
fordernd und 
tonnenschwer. 




ist „Mechwarrior 2" schlechthin das Spiel für Batt- 
letech-Freunde. Die gnadenlose Simulation mit strategischem Tief¬ 
gang wird jedoch auch Nicht-FASA-Kenner begeistern. Optisch recht 
angenehm, überzeugt „Mechwarrior 2" technisch auf jeden Fall: 
Vor allem der geniale Soundtrack und die wunderschöne Frauen¬ 
stimme sorgen für Wohlsein. Spielerisch bringen die 26 Missionen 
leider nicht gerade übermäßig lange Unterhaltung, zumal das teils 
geniale Missionsdesign und viel, viel Abwechslung die Zeit wie im 
Fluge vergehen lassen, die drei Tage des Durchspielens bringen 
jedoch unübertroffenen Spielspaß. Dem echten Battletech-Freak 
stoßen zudem einige Kleinigkeiten (Mechs fallen nie um, etc.) sauer 
auf, aber an de r Güte des Spiels gibt's nichts zu ruckein: „Mechwar- 
rior 2" ist der beste Robo-Simulator, den ich je 
gespielt habe. 


Name . Mechwarrior 2 

Genre .Simulation 

Hersteller.Activision 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 110 Mark 

Spieler.1 

System.MS-DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel geplant ✓ 

Anleitung geplant ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt.45 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten .. .Soundblaster/Pro/ 
AWE,PAS, GUS,Gen. Midi, Roland 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras .Multi Player Demo 

Grafik . 60% 

.79*/o 



% 
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MICRO 9 

Machines & 




Die berühmte Wasserhahn¬ 
kurve vom Badewannenring 



Mit Dutzenden verschiedener 
Bodenplatten könnt Ihr Euren 
Wunschkurs basteln 


Z wei Dinge gab es in jenen glorreichen Tagen, 
als das Fernsehen noch besser und die Kind¬ 
heit unbeschwerter war: Carrera-Bahnen für den 
Winter (sozusagen als Indoor-Sport) und Match¬ 
box-Autos für den Sommer. Knifflige Parcours an 
sandigen Hängen wurden mit halsbrecherischen 
Hindernissen gespickt, und wehe dem, der die 
Qualifikationszeiten nicht bewältigte - aus der 
Traum von Ruhm und Ehre! 

Wer noch immer an seinem Verlierer-Image aus 
dieser Zeit knabbert, weil Mami aus Geldmangel 
den Filius mit einem Plastik-No-name-Fabrikat 
ins Rennen schickte, kann jetzt sein angeknack¬ 
stes Selbstbewußtsein mit Micro Machines 2 wie¬ 
derherstellen. Je nach Untergrund entwickeln 
die kleinen Flitzer eine nur mit viel Übung 
beherrschbare Eigendynamik: Auf Sand driftet 
es sich anders als auf einem Badewannenrand 


oder einer Klobrille. Codemasters gibt Euch 
nämlich die Gelegenheit, Sanitärutensilien zu 
befahren, ohne daß Euer 
kostbares Gefährt un¬ 
wiederbringlich im Or¬ 
kus einer Klosettspülung 
verschwindet. Denn wie 
heißt es so schön? Neues 
Spiel, neues Glück. Da¬ 
bei sind die Gefährte so 
unterschiedlich, wie sie 
nur sein können: Mit 
einem High-Speed-Drag- 
ster lassen sich lange 
Geraden wunderbar aus- 
fahren, in den Kurven 
jedoch kann es schon ein 
wenig kitzlig werden. Mit einem Minihubschrau¬ 
ber werden Baumwipfel durchflogen, wobei 
natürlich die Bodenhaftung im Gegensatz zu 



Auf diesem Kurs zwischen Muscheln und 
Sonnenbrillen müßt Ihr aufpassen, daß 
kein Sand ins Getriebe kommt 


Cabriolets und anderen beräderten Rasern nicht 
existent ist. Luftkissenboote haben dabei noch 
einen gemeinen Verzögerungseffekt eingebaut, 
der aus jedem kniffligen Manöver beinahe eine 
Todespartie macht. Dafür machen dem kleinen 
Flitzer weder Pfützen noch Sandkuhlen große 
Probleme. 

Für jeden Geschmack gibt es auch den entspre¬ 
chenden Wettbewerb. Wer sich gerne mit der 
Unerbittlichkeit einer Stoppuhr messen möchte, 
hat dazu ebenso Gelegenheit wie ein rasender 
Kindergeburtstag, der in einem K.o.-System bis 
zu 16 Fahrer um diverse Parcours kariolen las¬ 
sen kann - Trostrunde allerdings ausgeschlos¬ 
sen. Ganz Verwegene dürfen sich auch Kurs und 
Renner selber zusammenstricken. Im Construc- 
tion-Kit sind der Phantasie jedenfalls keine 
Grenzen gesetzt. Wer sich durch die fertig konzi¬ 
pierten Rennen überfordert fühlt (und die sind in 
der Tat zuweilen sehr schwer), der kann hier 
einen Gang zurücklegen, eine Runde im Kreis 
fahren und dabei die verschiedenen Renn-Ober- 
flächen ausprobieren. Denn bekanntlich macht ja 
Übung den Meister 



Ein Donnergrollen schallt durch die Redaktion der Power Play. 
Während nämlich alle Redakteure hochkonzentriert an ihren Arti¬ 
keln feilen, hat Knut es wieder einmal nicht geschafft, mein Dreirad 
abzuhängen. Auf die vorsichtige Frage, wieviele Gamepads denn 
schon über den Jordan gegangen sind, verteilt der sonst so sanft¬ 
mütige Redakteur nur den Bösen Blick. Dessen sollte man sich schon 
im klaren sein: MicroMachines 2 ist nichts für Sonntagsfahrer - weder 
im Zwei-Spieler-Modus, noch im Kampf gegen die Stoppuhr oder 
den Computer. Hier wird das Letzte von den Piloten gefordert, der 
Schwierigkeitsgrad tendiert - zumindest für ungeübte Grobmotoriker 
- gegen „unmöglich". Dafür ist aber Abwechslung garantiert, egal, 
einen Dragster, einen Hubschrauber oder ein Luftkissenboot 
steuert. Wer's einfacher haben will, soll wieder seine 
Matchbox-Autos vorkramen. 


Name . Micro Machines 2 

Genre.Rennspiel 

Hersteller.Codemaster 

Niveau .schwer 

Preis.ca. 90 Mark 

Spieler.1 bis 2 

System.MS-DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt .16 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.alle gängingen 

.Adlib, Roland 

CD-ROM-Speed.? x 

Steuerung.Tastatur,Joystick 

Extras.Splittscreen Modus 

Grafik . 54% 

Sound . 43% 


Spielspaß 
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Das (C omputersp iele-) 
Magazin mit neuem Design, 
komplett vierfarbig, 
vielen Spieletests, «ga 
den aktuellen Trends, 

Tips und Strategien 
sowie wahlweise mit 


einer prallvollen CD-ROM. 


Das neue 

Power Play 


Vlx Eine tierisch gute Sache 
Mit oder ohne CD. 


3 x Power Play mit CD oder 
3 x Power Play ohne CD. 
Und das direkt nach Hause... 


POWER PLAY TEST-COUPON 


□ Ja, ich will Power Play ohne CD 

3 Hefte ohne CD für nur DM 13,50 (Sie sparen DM 6,-) 

□ Ja, ich will Power Play Extra mit CD 

3 Hefte mit CD für nur DM 27,- (Sie sparen DM 11,40) 

Wenn Sie nach Erhalt des dritten Heftes nichts von mir hören, erhalte ich Power Play ohne CD zum 
Jahres-Abo-Preis von nur DM 70,80 (Ausland DM 94,80) oder Power Play mit CD für DM 138,- Jahres- 
Abo-Preis (Ausland DM 162,-) regelmäßig per Post frei Haus. Ich kann jederzeit kündigen. 


Name/Vorname 


Straße/Hausnummer 


Einfach den Coupon ausfüllen und senden an: 

Power Play, Abonnement-Service, D-74168 Neckarsulm 
oder per Fax an 07132/959 244 

Vertrauensgarantie/Widerrufsgarantie: Die Bestellung wird erst wirksam, wenn ich sie nicht binnen 
einer Woche ab Aushändigung dieser Belehrung schriftlich bei Power Play, Abonnent-Service, D-74168 
Neckarsulm widerrufe. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. 


Datum/1. Unterschrift 2. Unterschrift 


Vertrauensgarantie/Widerrufsgarantie: Die Bestellung wird erst wirksam, wenn ich sie nicht binnen 
einer Woche ab Aushändigung dieser Belehrung schriftlich bei Power Play, Abonnent-Service, D-74168 
Neckarsulm widerrufe. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich 
bestätige die Kenntnisnahme des Widerrufrechts durch meine 2. Unterschrift. 

□ Überweisung nach Erhalt der Rechnung 

□ Bequem bargeldlos 
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NBA LIVE '95 




Eine weitere 
Bereicherung 
der EA-Sports- 
Serie ist dieser 
Basketball- 
Ableger 


Zu jedem NBA-Spieler existiert eine hochauflösende 
Portraitgrafik mit seiner Heimatstadt im Hintergrund 


E r ist endlich da: Electronic Arts’ 
Basketball-Einstand auf unseren 
PCs. Wurden wir in der Vergangen¬ 
heit lediglich mit EA Sports Fußball¬ 
highlight FIFA Soccer, der Eisma¬ 
schine NHL Hockey und mit Putters 
Traum PGA Tour Golf 486 beglückt, 
soll uns dieser Tage Basketball in 
Form von NBA Live 95 faszinieren. 

Und da sich Electronic Arts in 
Sachen pompöser Ausstattung noch 
nie lumpen ließ, trifft das Korbdra¬ 
ma auch voll ins Schwarze. Als 
erstes erlaubte sich EA den Luxus 
einer offiziellen NBA Lizenz, was uns 
nicht nur die Originalnamen der 
Clubs, sondern auch die Namen und 
Fähigkeiten aller real existierenden NBA-Spieler 
der Saison 94/95, wie beispielsweise die des Korb- 
jägers aus Orlando Shaquille OTMeal bringt. 
Zu Beginn werdet Ihr nach den obligatorischen 
Spielmodi gefragt. So absolviert Ihr entweder ein 
Trainingsspiel, spielt nur die Play-Offs oder 
traut Euch an eine ganze Saison mit wahlweise 
26 bis 82 Spielen. Habt Ihr nun noch den 
Schwierigkeitsgrad eingestellt, darf, wie schon in 


NHL Hockey, die Realitätsnähe ausgesucht wer¬ 
den. Hier ermüden oder verletzen sich Eure Spie¬ 
ler im Arcade-Mode nicht, im Simulationsmodus 
allerdings recht schnell. Nun klickt Ihr auf Euer 
Wunschteam, schaut auch bei Bedarf die Man¬ 
nen genauer an und legt schon los. 

Je nach Schedule und Mannschaft wird TV-like 
eine Sportstätten-Grafik eingeblendet, ein Repor¬ 
ter sagt an und die Spieler werden mit Portraits 
vorgestellt. Auf dem Parkett angekommen, seht 
Ihr die Szenerie aus einer isometrischen Perspek¬ 
tiv. Auf Knopfdruck wird gepaßt oder aufs Körb¬ 
chen geworfen. In der Defensivphase dienen die¬ 
selben Knöpfe entweder zum Spielerwechseln 
oder zum Abfangen eines Korbwurfs. Bei Bedarf 
ruft Ihr währenddessen ein Optionsmenü auf, 
von dem aus sich die Spielzüge in Zeitlupe 
anschauen lassen, Time-Outs genommen oder 
Spieler ausgewechselt werden. Sämtliche Regeln 
lassen sich ebenfalls modifizieren. Hochauflö¬ 
sungsfans dürfen ihr Spiel in Super VGA betrach¬ 
ten, wobei der zu überblickende Feldausschnitt 
vierfach vergrößert wird. 




Und (wieder hat sich EA Sports selbst übertroffen. Was vor einem 
Jahr "NHL Hockey" für Eisfans bedeutete, ist jetzt ,NBA Live 95" für 
heimische Streetballer. Das Spiel glänzt mit gnadenlos recherchiertem 
Hintergrund, bietet einen knackigen und lang motivierenden Saison¬ 
modus, und der Action-Part auf dem Parkett kann sich sehen lassen. 
Ähnlich einfach zu steuern wie ,FIFA Soccer" kommen selbst Einsteiger 
mit der richtigen Mannschaft schnell zum Sieg und Profis werden dank 
Schwierigkeitsgraden nie unterfordert. In Sachen Präsentation läßt 
„NBA Live 95" die Konkurrenz wieder glatt im Regen stehen. Prachtvolle 
SVGA-Menüs, Digi-Bilder von allen Spielern und witzige Animationen 
paaren sich mit dem tollen Soundtrack und atmosphärischem Zuschau¬ 
erlärm. Basketballer mit müssen also unbedingt loslegen, auch wenn 
das Computerdunking nur halb soviel Spaß macht 
wie ein live erlebtes Korbgefecht gegen Freunde. 


Name. NBA Live '95 

Genre.Sportspiel 

Hersteller.Electronic Arts 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 bis 4 


System 


.DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 

✓ 

Anleitung 

geplant 

✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Festplatte belegt .3 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 


Soundkarten ... .Soundblaster/Pro 

.Ultrasound 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras.keine 


Grafik . 80% 

Sound . 77% 


Spielspaß 
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IM HL 96 



Während der Goalie noch den Puck 
sucht.reißen die Lightnings aus Tampa 
Bay schon die Arme hoch. 

M it schöner Regelmäßigkeit erfreut Electro¬ 
nic Arts die PC-Eishockey-Freaks unter 
uns mit saisonaktuellen Versionen des Sportspi¬ 
eleklassikers „NHL“. Wer für die neueste Versi¬ 
on allerdings lediglich mit einer besseren Daten¬ 
diskette rechnet, wird von der 96er Ausgabe 
gründlich „enttäuscht“. NHL 96 entführt Euch 
nämlich in eine virtuelle Eishockey-Arena, wie 
Ihr sie noch nie gesehen habt. Bevor Ihr Euch 
jedoch im Stadion wiederfindet, gilt es, sich 
durch die EA-typischen Einstellungsscreens zu 





klicken. Hier entscheidet Ihr z.B., ob Ihr nur ein 
Freundschaftsspiel bestreiten oder lieber die 
gesamte Saison durchspielen wollt. Entscheidet 
Euch für einen von drei Schwierigkeitsgraden 
oder editiert nach Lust und Laune das „Sehver¬ 
mögen“ des Schiris. Sobald Ihr mit den Einstel¬ 
lungen zufrieden seid, geht es weiter in die 
Mannschafts-Screens. Hier werden sämtliche 
Spieler mit Namen vorgestellt, die meisten prä¬ 
sentieren sich sogar mit Foto. Jetzt endlich geht 
es ab ins Stadion, dessen Geschehen bei voller 
Detailstufe sowohl optisch als auch akustisch so 
nahe an eine reale Fernsehübertragung heran¬ 
kommt, daß man in den Pausen mit Werbeunter¬ 
brechungen rechnet. Das Eis z.B. leidet unter 
den Kufen der Spieler mit und zerkratzt im Lauf 
des Spiels zusehends. Auch in Sachen Gameplay 
hat EA Sports nochmals kräftig zugelegt. Auch 
Doppelpaßkombinationen sind nun möglich und 
der Torwart läßt sich 
nicht mehr so leicht mit 
den alten Tricks überli¬ 
sten. Kochen im Eifer 
des Gefechts einmal die 
Emotionen über, prü¬ 
geln sich die betreffen¬ 
den Spieler nun auch in 
bester bayrischer Bier¬ 
zelt-Manier. Selbstver¬ 
ständlich steuert Ihr 
hier Euren Möchtegem- 
Streetfighter selbst, ob 
Ihr gewinnt oder nicht, 
ist jedoch wurscht: Beide 
Streithähne erwartet 
nämlich ein Fünf-Minuten-Penalty. Im einge¬ 
bauten Videorecorder könnt Ihr Eure gelungen¬ 
sten Spielzüge und Torerfolge auf Festplatte 
bannen, wobei Ihr hier die Kamera sogar von 
Hand steuern dürft. 


Bestellt Eure 
Dauerkarte fürs 
Eisstadion ab! 
NHL 96 ist da 
und läßt die 
Konkurrenz eis¬ 
kalt stehen 


Der Scouting-Report 
deckt Stärken und 
Schwächen Eures 
Gegners auf 


Wer zu hart austeilt, muß dafür zwei 
Minuten auf der Strafank einstecken 



Das intarakthra Sportstudio rückt näher! NHL 96 begeistert selbst 
den Sportspiele-Muffel mit einer bisher nicht gekannten Realitäts¬ 
nähe. Wenn die Nationalhymne erklingt und die virtuelle Kamera 
halsbrecherisch auf den ersten Bully zoomt, kommt wirkliche Sta¬ 
dionatmosphäre auf. Die Spieler sind in Nahaufnahme zwar etwas 
pixelig, tragen aber allesamt ihre eigenen Nummern und Vereins¬ 
logos auf dem Trikot und bewegen sich mit lebensnaher Eleganz 
übers Eisparkett. Einen kleinen Rüffel muß sich EA allerdings für 
das im Vergleich zur 95er Version unübersichtlichere Gameplay 
gefallen lassen. Aufgrund der fliegenden Kameraperspektive kommt 
es leider oft vor, daß Ihr im Eifer des Gefechts den Puck aus den 
verliert. Positiv gesagt, nähert sich NHL also auch hier der 
Wirklichkeit an, denn bekanntlich ist Eishockey ja 
das schnellste Mannschaftsspiel der Welt- 


Name . NHL 

Genre.Sportspiel 

Hersteller.EA Sports 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 bis 4 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt.15 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 


Soundkarten .GUS 

.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .... Tastatur, Gamepad 
Extras .. .bis zu 4 Spieler gleichzeizig 

Grafik . 85% 

Sound . 17% 

Spielspaß 
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Da kommt 
Freude auf: 
Psygnosis 
Maschinen¬ 
stürmer fetzt 
durch den 
Rechner 



W ir schreiben den 11.11.2129, es 
sollte Karneval sein, doch nie¬ 
mand tanzt, keiner feiert. Der 
Menschheit ist das Feiern nämlich 
gänzlich vergangen: Seit mehreren 
Jahrzehnten gibt es ungeheure Pro¬ 
bleme mit dem ehemaligen Super¬ 
netzwerk SCARAB, das mit der Zeit 
sämtliches Wissen gehortet hat und 
ein bis dato für unmöglich gehalte¬ 
nes Eigenleben führt. In den letzten 
30 Jahren schraubte sich SCARAB 
eine eigene Maschinenarmee zusam¬ 
men und vernichtete fast alle 
menschlichen Kolonien im Univer¬ 
sum. Doch ein kleines Trüppchen 
findiger Wissensschaftier will den Kampf nicht 
verloren geben. Ein neues Raumschiff namens 
Scavanger wird entwickelt und eine kleine Flotte 
nur mit Schraubenzie¬ 
her und Schweiß 
zusammengeflickt, auf 
daß Ihr an der Spitze 
der Scavanger-Streit- 
macht gegen SCARAB 
zieht, um der Mensch¬ 
heit endlich Frieden 
zu bringen. 

Alsdann macht Ihr 
Euch auf in die ent¬ 
scheidende Schlacht 
und wirbelt Euren 



Flott mit Double-Speed und Local/PCI-Bus: Die auf 
SGI-Maschinen gerenderte Welt wird pausenlos von 
CD geladen 


dem Raumkreuzer „SCARAB X Excelsior“. Doch 
bis Ihr dorthin gelangt, wirft Euch das verrück¬ 
te Netzwerk mehr als genug Steine in den Weg. 
Massenhaft ständig schießende an-, ab- oder vor¬ 
beifliegenden Feindformationen zoomen über 
Eure Frontscheibe. Natürlich dürft Ihr den 
Schüssen ausweichen und bewegt zu diesem 
Zweck Eurer Schiff, das Ihr aus einer Verfolger¬ 
perspektive seht, in die vier Himmelsrichtungen. 
Dabei bewegt Ihr Euch jedoch nicht frei über die 
Planetenoberfläche, sondern folgt grob einem 
vorgegebenem Pfad und fetzt durch die vollstän¬ 
dig gerenderten Landschaften, die in Echtzeit 
nicht in dieser Qualität zu berechnen wären. 
Natürlich wartet am Ende eines jeden Levels der 
obligatorische Obermota. Um es auch später 


Gegen die Endgegner 
habt Ihr nur mit 
Extrawaffen- und 
Schilden eine Chance 


Schicksalsraumer mit 
Joystick oder Tastatur 
durch unglaublich massenhaft auftauchende 
Gegnerhorden. In vier Welten mit genauso vielen 
Levels verschießt Ihr Euer Brandzeichen: 
Anfangs auf einem Lavaplaneten, kämpft Ihr 
später auf einem Eis- und Wüstenrund und ganz 
zum Schluß im Geheimstützpunkt SCARABs, 


noch mit diesen Riesengegnern aufzunehmen, 
warten insgesamt neun Extrawaffen und ein 
Extraschild auf den Käufer, der sich die Extras 
natürlich verdienen muß. Dafür sammelt Ihr 
Symbole ein, die gänzlich abgeschossene Feind¬ 
formationen hinterlassen und dürft Euch je nach 
Kontostand jederzeit eine neue oder zusätzliche 
Waffe gönnen. 



Überraschung I Nach dem mehr als mittelmäßigen Microcosm 
wirkt Novastorm wie ein kalter Regenschauer inmitten von Wan¬ 
derdünen: Erfrischend und lebensspendend. Das Spielprinzip ist 
zwar ein und dasselbe, diesmal jedoch wesentlich besser in Szene 
gesetzt. Abgesehen von den mitunter genialen Zwischensequenzen, 
den nett gerenderten Landschaften und der peppigen Soundunter¬ 
malung stimmt endlich auch das Leveidesign. Die angreifenden 
Feindformationen sind zwar zahlreich, aber erst in späteren Levels 
wird's sehr schwer, das Extrawaffensystem ist interessant und die 
Steuerung vor allem mit einem Gamepad wunderbar einfach. Zwar 
mangelt es Novastorm an genügend Abwechslung in den Levels 
und ist Ballerfreaks eine Idee zu kurz, die fetzigen Endmaschinerien 
trösten über diese Mankos jedoch hinweg. CD-bestückte Baller¬ 
freunde sollten sich schon mal die Handschuhe anziehen. 


Name. Novastorm 

Genre.Action 

Hersteller.Psygnosis 

Niveau.mittel 

Preis.100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt.0,3 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.keine 

Grafik . 78% 

Sound . 77% 


Spielspaß 
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PGA TOUR '96 


A uf den ersten Blick bekommt der Käufer im 
Vergleich zum Vorgänger PGA Tour Golf ‘95 
für sein Geld nur weniger: Weniger Name, weni¬ 
ger Kurse und weniger Ladezeiten. Doch schön 
der Reihe nach. Statt der drei Kurse - TPC River 
Highlands, TPC Summerlin und TPC Sawgrass 
- der letztjährigen Auflage, werden diesmal nur 
die beiden Kurse Spyglass Hill und TPC Avenel 
frei Haus mitgeliefert. Die Kurse haben sich 
geändert, das Grafiksystem hingegen nicht: 
Nach wie vor blickt Ihr in einer aus Links 386 
Pro wohlbekannten Pseudo-3D-Perspektive auf 
die in saftigem Grün strahlenden Fairways und 
Greens. Neu sind lediglich zwei in der rechten 



Damit der Ball nicht naß wird, muß Jetzt 
ein guter Schlag her 


Bildschirmhälfte plazierte Minifenster die den 
Flug des Balles aus der Vogelperspektive und 
der reverse-angle-Sicht verfolgen. 

Das Schlagen, Chippen und Putten des kleinen 
weißen Balls blieb im Großen und Ganzen gleich. 
Durch mehrfaches Klicken betätigt Ihr einen 
dreidimensionalen Schlagbalken, dessen optima¬ 
le Aushol- und Abschlagpunkte je nach Schwie¬ 
rigkeitsgrad schwieriger oder leichter zu treffen 
sind. Hinzugekommen ist dafür die „Waggle“- 


Funktion, mit der Ihr bestimmen könnt, ob der 
Schläger den Ball in seinem Zentrum oder eher 
nach oben oder unten verzogen trifft - was natür¬ 
lich Auswirkungen auf Drall und Flugverhalten 
hat. Mit einem unten angeschlagenen Ball lassen 
sich z. B. Rückläufer oder Stopbälle spielen. Alt¬ 
bekannt und hochgeschätzt, vor allem bei Solo- 
spielem, ist der Turniermodus. Ihr könnt Euch 
Euren eigenen Wunschgolfer zusammenstellen 
oder einfach einen von 14 echten PGA-Stars 
übernehmen und damit gegen bis zu 60 vom 
Computer berechnete Profis antreten. Ist man 
nach zwei Runden nur im hinteren Feld, droht 
der „Cut“ und damit das Ausscheiden aus dem 
Turnier. Wer keine Lust auf solche Strapazen 
hat, dem stehen als Spielmodi noch das „Stroke 
Play“, „Skins Game“, „Shoot Out“ und ein Han¬ 
dicap-verbesserndes Training zur Auswahl. Alle 
Freiheiten läßt das neue PGA Tour dem Käufer 
bei der Festplatteninstallation. Von „fast alles“ 
bis „ ziemlich gar nichts“ reicht die Spannweite - 
oder in Zahlen ausgedrückt: ab 3 MByte seid Ihr 
dabei, es dürfen aber auch weit über 40 sein.Bei 
der Minimalinstallation setzt es allerdings lange 
CD-Ladezeiten. 


Trotz einiger Ver¬ 
besserungen 
bleibt Links 386 
Pro die bessere 
Wahl für den 
Bildschirmgolfer 



Für den Urlauber ein 
Traum, für den Golfer 
eine Plage: alleine im 
Sand 



Das Putten 
wird durch das 
ausblendbare 
Gitternetz etwas 
erleichtert 



Im Zeitalter der Pentium mit 16 MB RAM kommt die technische 
Verbesserung zwar spät, aber dennoch nicht ungelegen. Der bei 
jedem Schlag neu berechnete Bildschirmaufbau geht jetzt auch auf 
einem flotten 486er (so ab 80 MHz) mit 8 MB RAM ohne größere 
Wartezeiten ab - der Vorgänger strapazierte hierbei doch arg die 
Geduld des Golfers. Spielerisch blieb es dagegen im großen und 
ganzen beim (bewährten) Alten. Schwungvoll und nett digitalisiert 
schlägt und puttet sich der Wohnzimmergolfer von Loch zu Loch 
und versucht dabei, gegen PGA-Profis zu bestehen. Dies ist zumin¬ 
dest im Pro-Level anfangs ähnlich herausfordernd wie das Erler¬ 
nen des echten Golfsports. Die der Sportart angemessene noble 
Grafik erfreut des Spielers Auge, und die sanften Klänge der musi¬ 
kalischen Untermalung verhindern selbst in kniffligen Situatio¬ 
nen übermäßigen Adrenalinausstoß. 


Name. PGA Tour '96 

Genre.Sportspiel 

Hersteller.Electronic Arts 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 bis 8 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt -min.3 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten .. .Soundblaster(Pro) 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.keine 


Grafik . 79 % 

Sound . 4S«/o 


Spielspaß 


















































GENERAL 2 




Der Hauptbildschirm ist 
in Hexfelder unterteilt, 
auf denen sich je eine 
Einheit breit machen 


D rei Jahre ist es mittlerweile her, daß Quan¬ 
tum Quality Productions seinen Perfect 
General in die Schlacht schickte. Die Fortset¬ 
zung bietet einen Nachschlag in Sachen Komple¬ 
xität 

Bei den Scenario Options geht die Qual der Wahl 
schon los. Stellen wir auf Balanced, dürfen wir 
unser Können gleich zweimal unter Beweis stel¬ 
len. Einmal als Angreifer und anschließend als 
Verteidiger. Natürlich könnt Ihr auch auf entwe¬ 
der/oder schalten, was aber dann in der Schluß¬ 
bewertung wenig über Eure strategischen Fähig¬ 
keiten aussagt. Auch die verschiedenen „Styles“ 
lassen eine Anpassung an die eigenen Fähigkei¬ 
ten zu. Im „Hit Style“ 
könnt Ihr einstellen, ob 
Ihr Eurem Können ver¬ 
trauen wollt und den 
realistischeren Zufalls¬ 
modus einstellt. Viel¬ 
leicht wollt Ihr aber lie¬ 
ber auf Nummer Sicher 
gehen und immer einen 
Treffer landen. Dasselbe 
gilt übrigens auch für 
den „Kill Style“, der sich 
von 100%igen Full Kill 
auf Partial Kill umstel¬ 
len läßt. Am einfachsten 
macht Ihr es Euch aber, 
wenn Ihr im „Sighting Style“ auf Full View stellt, 
gibt es so doch keine unliebsamen Überraschun¬ 
gen mehr. Hier seht Ihr sofort, wo der Feind lau¬ 
ert und stolpert nicht in der nächsten Biegung 
über einen Elephant Tank, der Eure kleine 
Infanterieeinheit gnadenlos zerbröselt. Habt Ihr 
diese Einstellungen zu Eurer Zufriedenheit hin¬ 


ter Euch gebracht, dürft Ihr einkaufen gehen. 
Über das Auswahlfenster für die diversen Ein¬ 
heiten dürft Ihr Euch zulegen, was Euer Kauf- 
punkte-Konto erlaubt. Ganz am Anfänglich reizt 
es den nicht ganz so perfekten General, gleich 
die Elephant Tanks in die Schlacht zu werfen, 
weil diese eine so schöne Durchschlagskraft 
haben. Andere Einheiten sind in bestimmten 
Geländeformationen den dicken Dingern jedoch 
überlegen. Der Kauf der einzelnen Gefährte soll¬ 
te sich also streng nach der Missionsaufgabe 
richten. Sind alle Einheiten beschafft, müssen 
sie noch plaziert werden. Das kann nur in Hex¬ 
feldern geschehen, die Eure Farbe haben. 
Schließlich wird der Reihe nach gezogen, gezielt 
und gefeuert. Gibt es Eurer Meinung nach nichts 
mehr zu ziehen, klickt Ihr auf “Phase Complete” 
und der Computer ist am Zug. Neben einer Reihe 
Einzelmissionen gibt es insgesamt vier Campaig¬ 
ns: Battle of the Bulge, Desert Fox, Eclipse of the 
Rising Sun und die Schlacht um Kursk. Zwei 
umfangreiche Mapbooks geben Euch vorab schon 
einen Einblick in das, was da auf Euch wartet. 



Je nach Erfolg in der vorangegangenen 
Mission leistet Ihr Euch neue Einheiten. 



Auch wenn sich bis auf ein paar Waffen, ein neues Wertungssy¬ 
stem und verbesserte Computergegner nicht viel im Vergleich zum 
Vorgänger geändert hat - in Zeiten wie diesen ist man dankbar für 
jedes anständig gestrickte Strategiespiel. Und Perfect General 2 
läßt wirklich kaum Wünsche offen. Die Wahl zwischen knapp hundert 
Szenariokarten dürfte den überzeugten Freizeit-General länger 
beschäftigen. Das Verlangen, an die teureren Einheiten heranzu¬ 
kommen, motiviert ungemein, den Punktestand in die Höhe zu trei¬ 
ben. Einziges handfestes Manko dieses ansonsten gelungenen 
Angriffs auf unsere Festplatten ist die schauerlich lange Zeit, die 
der PC braucht, um die Züge des Gegners zu berechnen. Selbst auf 
einem Pentium verstreicht ein gutes Weilchen. Bei einem 386er, 
wie er als Mindestanforderung genannt wird, dürftet Ihr mittendrin 
getrost einmal auf Toilette gehen. 


Name. Perfect General 2 

Genre.Strategiespiel 

Hersteller .QQP 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 bis 2 


System 


. .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

Anleitung 

Prozessor 

386 

486 

✓ 

✓ 

Pentium 

minimal 

empfohlen 

✓ 

✓ 

✓ 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Gen. Midi 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras .. .Multiplayer über Modem 

Grafik . 52% 

Sound . 54% 

Spielspaß 


Festplatte belegt .26 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


















































♦-TEST. 


piimBALL 


S eid Ihr nicht der Typ für die verrauchte Kneipe 
oder eine Spielhalle? Dann kommt Ihr normaler¬ 
weise auch nicht in den Genuß einer gemütlichen 
Flipperpartie. Zwar gibt es mittlerweile PC-Flip- 
per wie Schweißperlen beim Multiball, doch qua¬ 
litativ lassen die meisten eher zu wünschen 
übrig. Mit 21st Centuries neuer Flipperkollekti¬ 
on könnt Ihr Euch in angemessenem Outfit die 





"Vikings": Der Tisch für alle Hägar- 
Freunde 


ILLUSIONS 



Kugel geben. Wie schon bei den Vorgängern Pin¬ 
ball Dreams und Pinball Fantasies habt Ihr die 
Wahl zwischen vier thematisch unterschiedli¬ 
chen Flippertischen. Law ‘n’ Justice läßt Euch 
als verlängerter Arm des Gesetzes für Recht und 
Ordnung sorgen, während Ihr im CD-only Tisch 
Vikings auf den Spuren des gleichnamigen krie¬ 
gerischen Nordvölkchens wandelt. Außerdem 
hecheln die muskelbepackten Machos bei Babe- 
watch den Bikinimodels in Kalifornien hinterher 
und die ganz Tollkühnen unter Euch stürzen 
sich auf Extreme Sports, b ei dem es alles ande- 
re als ruhig zugeht. Alle Tische bieten umfang¬ 
reiche Variationen, die durch die üblichen Bahn¬ 
kombinationen, Targethits oder Secret Ways 
aktiviert werden und dann für unverhofften 
Punktesegen sorgen. Multiple Bonus, Extra Balls 
und Bonus Heids sind selbstverständlich auch 
bei dem Pinball Dreams- und 
Pinball-Fantasies-Nachfolger 
zuhauf vertreten. Neu für PC- 
Flipper ist bei Pinball Illusions, 
daß die Multiball-Option mit 
bis zu sechs Kugeln funktio¬ 
niert - Hektik, weiche von mir! 

Viele grafische Spielereien und 
Geschicklichkeitsspielchen 
sind, nach entsprechender 
Aktivierung auf dem regulären 
Tisch, im digitalen Display zu 
absolvieren. Kartenspiele, Irr¬ 
fahrten und Gangsterjagden 
sind nur einige der möglichen 
Extratouren. Der Sound 
kommt als Audiotrack direkt 
von CD und untermalt die Pin¬ 
ball-Atmosphäre durchaus an¬ 
sprechend. 



Mann, ist mir 
schlecht: Per 
Flipperkugel auf 
Jochen 
Schweizers 
Spuren 


It's only Sex, 
Drugs and 
Rock'n'Roll: 
Babewatcher 
müßte man 
sein! 



GUT 


Evolution statt Revolution, so lautete bei 21st Century anschei¬ 
nend die Devise bei der Entwicklung ihrer Tische Numero siebzehn 
bis zwanzig. Mehr Musik, bessere Soundeffekte, höhere Auflösun¬ 
gen, schnelleres Scrolling und vor allem noch größere und mit 
Bumpern und Rampen vollgepackte Spielflächen, reizen das Genre 
der herkömmlichen 2D-Flipper zwar bis aufs äußerste aus, wirklich 
neue Ideen habe ich allerdings schmerzlich vermißt. Die Display- 
Bonusspielchen, die in Pinball Illusions abgehen, sind bereits von 
Psycho Pinball hinlänglich bekannt, auch der Multiballmodus ist 
prinzipiell nicht neu, wird aber mit bis zu sechs Kugeln gleichzeitig 
auf die Spitze getrieben. Dank der ausgereiften Technik und der 
sehr guten Spieibarkeit ist Pinball Illusions für Flipperfreunde aber 
I auf jeden Fall einen Hunni wert, Gelegenheitsspieler sollten dage¬ 
gen lieber zu Psycho Pinball greifen. 


Name . Pinball Illusions 

Genre .Flipper 

Hersteller .21th Century 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 90 Mark 

Spieler.1 bis 8 

System.MS-DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 


✓ 

Anleitung 

✓ 

✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Soundkarten .alle gängingen, 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung.Tastatur 

Extras.keine 

Grafik . 70% 

Sound . 74% 


Spielspaß 


Festplatte belegt .1 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 
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PITFALL 

The Mayan Adventure 



A uch berufsmäßige Abenteurer werden alt: 

Nachdem Pitfall Harry vor 13 Jahren sein 
erstes Jump and Run erfolgreich hinter sich 
gebracht hatte, frönte er augenscheinlich erst 
einmal dem beschaulichen Familienleben. Als 
Produkt dieser Ruhepause präsentiert uns 
Activision nun Pitfall Harry jr. Während eines 
gemeinsamen Urlaubs in Südamerika wurde der 
Papa vom oberbösen Miesepeter Zakelua ent¬ 
führt, und Junior muß nun beweisen, aus wel¬ 
chem Holz er geschnitzt ist. Durch insgesamt 
zwölf umfangreiche Level müßt Ihr Euch in der 
Rolle des Teenie-Abenteurers hangeln und schla¬ 
gen. Sondkarteneinstellungen und Joystickkali¬ 
brierung gehören bei Pit¬ 
fall dank Windows 95 
der Vergangenheit an. 
Die Abenteuer des Nach¬ 
wuchs-Indys genießt Ihr 
übrigens entweder im 
Fenster oder gleich im 
Full-Screen-Mode. Und 


ein Genuß ist es wirklich, 
Harry jr. bei der Arbeit 
zuzusehen: Die Anima¬ 
tionen unseres Helden 
gehören zu den flüssig¬ 
sten, die je auf PCs zu 


Solitär? Nein sehen waren. Aber auch die Welt, in der er sich 

Danke! Pitfall als bewegt, ist mit viel Liebe zum Detail gestaltet 
Winword worden. Die bösartigen Dschungelbewohner sind 

Arbeitszeitenkiller. derart witzig animiert, daß es einem schon fast 
leid tut, sie ins Jenseits zu befördern. Harry 
wehrt sich seiner Haut nicht nur durch simples 
Springen wie einstmals Papi, sondern schleppt 
ein ganzes Arsenal an Waffen mit sich herum. 
Außer den konventionellen Leveln, die mal im 
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Geich kommt Harry unter die Räder! 


Urwald mal in Tempeln oder an Wasserfällen 
spielen, beinhaltet „The Mayan Adventure“ auch 
noch vier Bonuslevel. Einer davon ist das legen¬ 
däre Ur-Pitfall in VCS Grafik. Außer dem Klein¬ 
vieh erwarten Euch in einigen Leveln auch 
besonders miese Endgegner, wie z.B. der Jaguar¬ 
mann, der Euch mit seiner Freddy Krüger mäßi¬ 
gen Kralle in handliche Portionen zerteilt. 
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Light my Fire! Die Feuerbälle bewegen 


sich in Pseudo-3D. 



Pitfai Harry ist zurück und wie! Mit dem „Mayan Adventure" der 
umtriebigen Abenteurerfamilie gelingt Activision die Wiederbele¬ 
bung eines legendären Sterns am Computerspielehimmel - immer¬ 
hin begründete Harry senior vor 13 Jahren auf dem VCS das Genre 
Jump 'n' Run. Außerdem räumen die Kalifornier auch gleich mit 
der Befürchtung auf, Windows 95 sei nicht als Spieleoberfläche zu 
gebrauchen: Harry juniors Abenteuer auf dem PC sind den Konso¬ 
lenversionen in allen Aspekten klar überlegen. Die Level sind über¬ 
durchschnittlich groß und werden trotz knackigem Schwierigksgrad 
nie unfair. Für die Animation des Helden schließlich gebührt den 
Entwicklern ein dickes Extra-Lob: Harry bewegt sich mit der Grazie 
eines Ballettän zers zwischen dem Dschungelgetier und wenn Ihr 
ihn einfach herumstehen oder gegen Wände laufen 
laßt, entwickelt er sogar komödiantisches Talent. 


Name. Pitfall 

Genre.Geschicklichkeit 

Hersteller.Activision 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler. 1 

System .Windows '95 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 


✓ 

Anleitung 


✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 


✓ 


Festplatte belegt .0 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 


Soundkarten .alle Windows- 

.kompatiblen 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung.Tastatur, Pad 

.Joystick 

Extras .Soundeffekte/ 

.Musik von der CD 

Grafik . 79% 

Sound . 70% 


Spielspaß 


















































•TEST. 


PRISOIM ER 

of Ice 




Mit H.P. 
Lovecraft 
gegen die 
Nazis: Oberbö¬ 
sewicht Cthul- 
hu hat sich mit 
dem Dritten 
Reich 
verbündet. 


E ndlich ist er wieder da, unser geliebter Cthul- 
hu. Der Oberbösewicht H.P. Lovecrafts, der 
schon im inoffiziellen Papa Shadow of the Comet 
für böse Dinge sorgte, schlägt erneut zu und 
bringt uns Spieler in Prisoner of Ice zum schlot¬ 
tern. 

Ihr schlüpft in die Rolle des jungen Ryan, eines 
amerikanischen Geheimdienstlers im Dienst der 
britischen Navy kurz vor dem 
zweiten Weltkrieg. Wie nicht 
anders erwartet, liegt es an 
Euch die Menschheit vor 
Cthulhu und den „großen 
Alten“ zu bewahren, die sich, 
mit Hilfe eines finsteren Zau¬ 
berers und eines durchge¬ 
knallten Nazi-General, auf 
den Weg ins Diesseits gemacht haben. Des Rät¬ 
sels Lösung liegt dabei in einigen Kisten aus der 
Arktis, die die sogenannten Prisonars enthal- 
ten. Diese ausgeflippten Monster unterstehen 
Cthulhu direkt und killen alles, was sich ihnen 
in den Weg stellt. Eure Aufgabe ist es nun, in 
den verschiedenen Spiel abschnitten ausgebüch- 
ste „Prisoners“ zu terminieren und dem bösen 
Genral Dietrich langsam aber sicher auf die 
Schliche zu kommen. Schickt Ihr anfangs in 
Eurem U-Boot ausgebrochene Aliens per Zauber¬ 


formel ins Jenseits, müßt Ihr sie später in die 
Luft sprengen oder mit anderen magischen Mit¬ 
teln bekämpfen. Im Laufe des Spiels entdeckt Ihr 
die Absichten des fiesen Nazis und reist sogar in 
die Zukunft. 

Spieltechnisch ist Prisoner of Ice dabei ein 
Adventure, wie es im Buche steht: Ihr bewegt 
Euren Helden per Mausklick durch die teilweise 
scrollenden Räume (wahlwei¬ 
se auch in SVGA), nehmt hier 
einen Gegenstand mit, be¬ 
nutzt einen anderen dort und 
unterhaltet Euch mit allerlei 
Leuten, die auf Stichworte 
angesprochen werden. Einige 
Rätsel müssen unter Zeit¬ 
druck gelöst werden. 



Während oben 
unser Held 
verspeist wird, 
klettert er links 
über ein eisiges 
U-Boot. Beide 
Szenen scrollen 
nach rechts 
oder links. 



Technisch ist „Prisoner of Ice" auf 
der Höhe der Zeit und besticht mit ausgefeilten Animationen der 
Charaktere, schönen SVGA-Hintergründen und einem teils genia¬ 
len Soundtrack inklusive deutscher Sprachausgabe. Doch so gut 
die Präsentation auch gelungen ist, das eigentliche Spiel bietet 
kaum neues und strotzt vor allem in Sachen Story voller Klischees. 
Professoren werden entführt und Töchter sind traurig, der gehaßte 
Vorgesetzte gehört zum bösen Geheimbund und die Oberfiesen 
sind wie immer Nazis. Wer sich daran nicht stört, dem präsentie¬ 
ren sich teils schöne, teils auch unlogische Rätsel in einem gerad¬ 
linigen Adventure, in dem wir zum Glück immer wissen, was als 
nächstes zu erreichen ist. Netterweise entfallen umständliche Try-&- 
Error-Sessions, da sich in unserem Inventory normalenweise nie 
mehr als fünf Gegenstände anfinden 


Name . Prisoner of ICE 

Genre .Adventure 

Hersteller.Infogrammes 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt .1 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster 

CDROM-Speed .2x 

Steuerung .Maus 

Extras.Comic ist ebenfalls 

.erschienen 

Grafik . 79% 

Sound . 82% 


Spielspaß 
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PI IM BALL 



D ie Grufties unter Euch werden sich vielleicht 
noch an die videospiellosen Zeiten erinnern. 
Damals in grauer Vorzeit, sprich in den siebziger 
Jahren, brach man schon in helle Begeisterung 
aus, wenn Bally oder Williams einen neuen, 
zweistöckigen Flipper in die elektronikfreie 
Spielhalle zauberten. Die Zeiten haben sich 
geändert. Flipper gibt’s zwar immer noch, aber 
die wirklich heißen Spiele werden inzwischen 
von Pentiums beinahe fehlerfrei berechnet. 
Umso lustiger, daß sich Computerspieler immer 
mal wieder der alten Tugenden erinnern und 
einen Ausflug in das mechanische Reich der 
Bumper, Rollbügel und Tiltpendel wagen. Unver¬ 
gessen etwa Naxats „Devil Crush“ für Mega 
Drive und PC-Engine oder 21st Centuries unend¬ 
liche Pinball-Serie für Amiga und PC. 

Die neueste Flipper-Sammlung wird uns von den 
Codemasters angeboten, die in letzter Zeit schon 
mit ihren originellen „Micromachines“ einen 
Beachtungserfolg verbuchen konnten. Psycho 
Pinball unterscheidet 
sich dabei kaum von 
den Flippern der Kon¬ 
kurrenz. Der Kugel¬ 
süchtige hat die Qual 
der Wahl unter vier 
Tischen, die fein säu¬ 
berlich nach möglichst 
abgedrehten Themen 
getrennt sind. Ganz 
egal, ob Ihr nun „Psy- 
cho“, "Wild West”, 

"The Abyss" oder 
„Trick or Treat“ ab- 
daddelt, immer gibt’s 
passende Grafiken 


Der "Psycho"- 
Tisch in voller 
Länge 

Trefft Ihr alle 
vier "Lava"- 
Buttons, gibt's 
einen Vulkan¬ 
ausbruch zu 
bewundern 



Da lacht die Hexe: Mit Schneckenschleim 
und Schlangenschwanz zu neuen 
Highscores 


und Soundeffekte. Als Einstiegsflipper dient 
dabei „Psycho“, trifft man dort den richtigen Aus¬ 
gang, geht’s in einem der drei anderen weiter. 
Alternativ dazu könnt Ihr die Tische auch direkt 
anwählen. Aufgelockert wird die Flipperei durch 
kleine Bonusspielchen, die nach erfolgreichem 
Abschuß verschiedener Targets von Euch gemei¬ 
stert werden müssen. Auch sonst muß der Pin¬ 
ball-Wizard auf kein liebgewonnenes Feature 
verzichten. So kann man die Tilt-Empfindlich- 
keit einstellen, sich für drei oder fünf Kugeln 
entscheiden oder die Schräge der Tische vari¬ 
ieren. Hat man schließlich die entsprechenden 
Bumper, Targets und Gatter aktiviert, düsen 
gleichzeitig drei Kugeln über die ohne Zuckeln 
scrollende Spieloberfläche. Bis zu vier Spieler 
können an einem Match teilnehmen und ihre 
mühsam erzielten Highscores anschließend 
abspeichem. 



Nach gut zwei Dutzend 21st Century- und Epic Pinball-Flippern 
bringt Psycho Pinball frischen Wind in die Szene, auch wenn es 
grafisch und soundtechnisch in einem scheinbar ähnlichen Gewand 
daherkommt. Doch die Tische sind bunter und detaillierter gezeich¬ 
net als die der Konkurrenz, die Musikstücke und Soundeffekte unter¬ 
stützen die eh schon gute Atmosphäre der Spielflächen hervorra¬ 
gend. Besonders angetan haben es mir neben der sehr guten Kugel¬ 
physik vor allem die vielfältigen Möglichkeiten, die Tische an das 
eigene Flipperkönnen anzupassen. Flitzt der Ball mit „Psycho"- 
Geschwindigkeit über den Bildschirm, haben auch Profis Schwie¬ 
rigkeiten, die Silberkugel zu neuen Highscores zu jagen. Mich per¬ 
sönlich werden jedenfalls auch zukünftige 3D-Flipper nicht davon 
abhalten können, mit Codemasters Meisterwerk 
eine Runde zu kugeln. 


Name . Psycho Pinball 

Genre .Flipper 

Hersteller .Codemasters 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 bis 4 

System.MS-DOS 

Deutsch Englisch 
Spiel ✓ ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt .8 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung.Tastatur 

Extras.keine 

Grafik . 70®/« 

Sound . 77% 

Spielspaß 

% 
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QWIRKS 


K ann man ein Review über einen Tetris-Clone 
schreiben, ohne das besagte Wort auch nur 
zu erwähnen? Nun, bei Qwirk haben wir es mit 
einem Prachtvertreter dieser Gattung zu tun. 
Kein Wunder, zeichnet doch auch der Erfinder 
des Originals, Alexey Pajitnov, für das Teil ver¬ 
antwortlich. Bereits Anfang ‘94 erschien Qwirks 
unter Sega-Label für den Mega Drive unter dem 
Titel “Dr. Robotnik's Mean Bean Machine”, aller¬ 
dings mit etwas anderen Grafiken. Qwirks ist 
sicherlich kein Meilenstein in der Weiterent¬ 
wicklung des Vorbildes, den Nintendo damals 
seinem Game Boy beilegte und damit dem Kult- 
Daddler erst richtig zum Durchbruch verhalf. 




Der Einspielermodus fängt langsam an, 
wird aber sehr schnell sehr schwer 



Im Zweispielermodus 
legt Ihr Eurem Gegner 
Steine in den Weg 


Alexei 
Pajitnovs 
"Qwirks" 
versüßt die 
Mittags¬ 
pausen 


Trotzdem bringt das Programm einige neue Ele¬ 
mente in das Spiel, die es kaum komplizierter, 
aber etwas interessanter machen. Verschwanden 
die Blöcke beim großen Vorbild nur bei horizon¬ 
taler Anordnung, so müs¬ 
sen die Qwirks entweder 
horizontal, vertikal , 
block- oder S-förmig ange¬ 
ordnet werden. Die beson¬ 
dere Schwierigkeit: Es 
müssen vier oder mehr 
Qwirks Zusammenkom¬ 
men. Der Rest ist wie 
beim Original Tetris. 

Microprose hat in das 
Spiel einige kleine Extras 
eingebaut: Die durchsich¬ 
tigen “Clear”-Qwirks bloc¬ 
kieren die anderen. So läßt sich keine durchge¬ 
hende Kette mehr bilden. Zusammen mit den 
Crystal Qwirks verschwinden zusätzlich andere 
der gleichen Farbe. Außerdem gibt es noch 
Kosma und Bigei ow. Beide dienen als eine 
Art zweites Leben und springen ein, wenn der 
Qwirk-Stapel bis zur Decke angestiegen ist. 
Trotz dieser willkommenen Extras ist das Spiel 
zwar leicht erlernt aber schwer gespielt: Nach 
kurzer Zeit fallen die kleinen Dinger ziemlich 
schnell herab, viel Zeit zum Überlegen bleibt 
nicht. Nach völlig anderem Spielprinzip funktio¬ 
niert der Puzzle-Modus, bei dem in vorgegebe¬ 
nen Qwirks-Formationen einzelne Qwirks so pla¬ 
ziert werden müssen, daß alles abgeräumt wird: 
Dieser Denkspiel-Modus ist besser, als manch 
anderes spezialisierte Programm. 

Qwirks kann allein, gegen den Computer oder zu 
zweit im SplitScreen-Modus gespielt werden. 
Benötigt wird Windows 3.1 bzw. 95, gesteuert 
wird am besten per Tastatur, die Online-Hilfe 
und alle Texte sind komplett in Deutsch. 



Qwiriis ist Idain, aber fein: Sauber programmiert, ordentliche Auf¬ 
machung, witzige Grafik - aber für Einzelspieler nicht weiter aufre¬ 
gend. Erst im Zweispielermodus kommt Freude auf: Wer schneller 
ist, als der Mitspieler und zuerst Ketten bildet, kann den Gegner mit 
den Clear Qwirks blockieren und zur Weißglut treiben. Und durch 
den genialen Puzzle-Modus wird Qwirks zum vollwertigen Denk¬ 
spiel. Das Programm könnte in Büros zu einem jener Goodies wer¬ 
den, mit denen sich gestreßte Arbeitssklaven die Mittagspause ver¬ 
süßen. Und das ist auch gut so, denn lieber ein leichtes Spiel, als ein 
schwerer Nachtisch (siehe auch "Power Play-Gourmet" auf der 
Heft-CD). So gesehen, macht sich die Softwareindustrie durchaus 
um die Volksgesundheit verdient. Schön von Microprose, daß Qwirks 
zum Sparpreis von runden 50 Mark angeboten wird. Für Tetris- 
Fans gilt: Zuschlägen! 


Name .... 
Genre .... 
Hersteller .. 
Niveau .... 

Preis. 

Spieler ... 
System ... 

. Qwirk 

.Denkspiel 

.Microprose 

.einstellbar 

.ca. 50 Mark 

.1 bis 2 

.Windows 3.1/95 


Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 


Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 

Festplatte belegt . 

.. .9 MByte 

RAM-Ausstattung - 



Soundkarten.Soundblaster, 

.General Midi 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras .Zweispielermodus 

Grafik . 68% 

Sound . 49% 

Spielspaß 



7 ttY» 
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Sensible Software und deren Produkte sind 
bekannt für qualitativ hochwertigen Spielgenuß. 
Nach drei Jahren Computerfußball-Abstinenz 
entschied sich das auch privat fußballbegeister¬ 
te Team um John Hare und Chris Yates, den 
erfolgreichen „Sensible Soccer“ auch für PCs neu 
aufzulegen und dem ganzen einen Managerpart 
zu spendieren. Doch geändert hat sich bis auf 
letzteren kaum etwas - Sensible Soccer ist und 
bleibt das alte Spiel. 

In „Sensible World of Soccer“ ist natürlich das 
komplette Original eingebaut: Das Spiel enthält 
satte 131 Nationalmannschaften und 1400 Ver¬ 
einsmannschaften mit Original-Spielern, die alle 
jeweils verschiedenen Stärken und Schwächen 
haben, die ebenfalls recherchiert wurden. 

An Spielmodi habt Ihr die klassische Wahl zwi¬ 
schen einer modifizierba¬ 
ren Liga, einer Selbst¬ 
bau-Meisterschaft oder 
dem normalen Trai¬ 
ningsspiel gegen einen 
Freund oder eine compu¬ 
tergesteuerte Mann¬ 
schaft. Neu hinzugekom¬ 
men ist der „Karriere“- 
Modus, in dem Ihr die 
Rolle eines Trainers 
übernehmt, de r sich als 
erstes die passende 
Mannschaft aussucht. 
Ihr beginnt Euer Train¬ 
erdasein mit passenden 
Kontostand und habt 
Euch in Zukunft, statt 
um die Finanzen, vor 
allem um das Wohlerge¬ 
hen Eurer Mannschaft 


Sensible World of 
Soccer ist das 
drei Jahre alte 
Fußballspiel mit 
minimalem Mana¬ 
gerpart. Fans 
wird's freuen — 
zeitgemäß ist es 
jedoch nicht. 


Supergut: Der Taktik- 
Editor gehört zum 
besten, was der 
Soccer-Markt zu 
bieten hat. 



Auweia: Nicht mal in der Indischen Liga 
hat man leichtes Spiel 


zu kümmern. An Euch liegt es, Spiele zu gewin¬ 
nen, gute Leute einzukaufen oder eigene zu ver¬ 
kaufen. Die Finanzen stehen nur insofern im 
Vordergrund, als daß Ihr am Transfermarkt ver¬ 
nünftig handeln müßt und am Saisonende ein 
möglichst dickes Konto und eine vernünftige 
Liga-Plazierung vorzuweisen habt. 

Vor den Spielen liegt Euer Hauptaugenmerk auf 
der Aufstellung und Taktik Eurer Mannschaft. 
Da alle Spieler acht spezielle Eigenschaften 
haben, wollen sie optimal aufgestellt sein. Dieses 
bewerkstelligt Ihr mit einem schönen Editor, der 
es erlaubt, jeden Spieler an Eurem Wunschort zu 
positionieren. 

Auf dem Rasen wartet die traditionelle und über- 
sichtliche Vogelperspektive mit dem je nach 
Jahreszeit unterschiedlich aussehenden Spielfeld 
und den Knuddel-Mini-Sprites. Ihr steuert am 
besten mittels Joypad den ballführenden Spieler. 
Drückt Ihr kurz den Feuerknopf, paßt Ihr zum 
nächsten in Laufrichtung stehenden Mann¬ 
schaftsgefährten. Betätigt Ihr den Knopf etwas 
länger, gibt Euer Sprite einen zünftigen Schuß in 
Laufrichtung zum Besten, der bei Bedarf ange¬ 
schnitten wird. 



Ich gebe es ja zu: „Sensible World of Soccer" ist technisch ver¬ 
altet, optisch sehr unauffällig und soundtechnisch durchschnittlich. 
Doch ein gutes Spiel bleibt ein gutes Spiel. „Sensible World of Soc¬ 
cer" ist das klassische Fußballspiel mit durchdachter Steuerung 
und toller Spielbarkeit plus einem Mini-Managerpart, der allein der 
Motivation zuträglich ist. Vor allem der kompetente Taktik-Part hat 
sich gewaschen und ward in dieser Dichte noch nie vorher gese¬ 
hen. Hinzu kommen die 24000 echten Spieler mit genau recher¬ 
chierten Eigenschaften. Ansonsten kann der Mini-Manager natür¬ 
lich nicht mit den großen deutschen Konkurrenten mitziehen, doch 
dafür gibt's ja auch ein komplettes Soccer dazu. Und vor allem die 
Mischung aus beiden macht den großen Spaß. Computer-Fußballer, 
die Ihre Mannen schon mmer ein wenig mehr betreuen wollten 
und keine geniale Präsentation brauchen, müssen zugreifen. 


Name Sensible World of Soccer 

Genre.Sportspiel 

Hersteller .Sensible/Warner 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 bis 64 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 


Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Festplatte belegt 


Soundkarten .. .Soundblaster/Pro, 

.PAS, Gen. Midi 

CD-ROM-Speed .2x 

Steuerung .Tastatur, 

.Joystick 

Extras.keine 

Grafik . 39*/* 

Sound . 50% 

Spielspaß 


. .14 MByte 


RAM-Ausstattung .4 MByte 



















































































SIM ISLEE 


□ose Stets Moue Location 



Auf der Amerika-Insel dürft Ihr alles tun 


W ir wissen alle, was das Waldsterben in den 
tropischen Gefilden für unser Leben bedeu¬ 
tet: Der Regenwald ist bald nur noch Regen, und 
uns Europäer stört es erstmal nicht weiter. Sollte 
es aber! Desto weniger Regenwald, desto mehr 
billiges Rindfleisch. Desto weniger Regenwald, 
desto größer der Treibhauseffekt. Also warum 
meckern wir eigentlich? Gut und günstig essen 
und trotzdem auf britisches Rind verzichten hat 
doch nichts Anstößiges! Und etwas mehr Son¬ 
nentage könnten in unserer Gegend auch nicht 
schaden... 



Unser Eiland in der kleinsten Zoom-Stufe 


Das eigentlich gar nicht so 
komische Öko-Thema hat 
Intelligent-Games-Gründer 

Matthew Stibbe für sein 


erstes Spiel im Auftrag der 
Sim-Profis von Maxis gewählt. 

Statt Krieg, Feuer und Schwe¬ 
fel macht Matt jetzt in Ökolo¬ 
gie. Ihr wählt einen von 25 
Archipeln aus, irgendwo in 
den Tropen, auf dem Ihr als 
Manager für alle Belange des 
Eilands verantwortlich seid: Industrie, Touris- 
mus, Umweltschutz, etc. Auf jeder Insel gilt es 

bestimmte Missionen zu erfüllen, deren Inhalte 
vom vorsichtigen Erschließen für den sanften 
Tourismus, über brutalste Industrialisierung bis 
hin zum gänzlichen Brandroden des grünen 
Fleckchens reichen. Ihr befehligt dazu einen 
ganzen Haufen Agenten, die jeweils andere 
Eigenschaften haben. Einige sind Wirtschaftsex¬ 
perten, andere kennen sich mit Flora und Fauna 
aus, wieder andere bauen mit Vorliebe Fabriken 
und Urlaubszentren oder machen aus Eingebore¬ 
nen billige Arbeitskräfte. Sowohl in wirtschaftli¬ 
cher, als auch in touristischer Hinsicht hat der 
Spieler freie Hand, das Ziel des jeweiligen Szen¬ 
arios zu erreichen. Entweder wird mit Urlaubern 
und einem tollen Biotop Kohle gescheffelt, oder 
Ihr baut das Eiland zu Industrie-Insel aus, die 
Billig-Autos baut und Öl exportiert. Gespielt 
wird übrigens auf isometrisch dargestellten 
Inseln ä la „Sim City 2000“, die aus drei Ver¬ 
größerungsstufen begutachtet und wie immer 
gedreht werden können. 

Wie schon in „Sim City 2000“ dürfen Unmengen 
Statitiken aufgerufen werden, die Euch jederzeit 
über den Stand der Dinge informieren. Zudem 
gibt es ein Sim-Fax, das Euch über Mißstände 
und empfehlenswerte Maßnahmen informiert. 



Mohnanbau in der Karibik? Im Dorf 
werden Drogen produziert 


M.STIBBE 


Schuster bleib bei deinen Lei¬ 
sten? Matthew Stibbe nimmt 
dies nicht ganz so ernst. 
Nach dem erfolgreichen Stra¬ 
tegiehammer „Imperium" 
aus dem Jahre 1990 folgten 
nur noch mäßige Strategie¬ 
titel („NAM 1965-75"). Auch 
das neue „Triconderoga" 
konnte nicht überzeugen. Mit 
„Sim Isle" hat er sich aller¬ 
dings wieder einen Spitzen¬ 
platz unter den Designern 
gesichtert. 


Strategieprofi 
Matthew Stib¬ 
be meldet sich 
mit einem 
Regenwald- 
Simulator 
zurück. 



Der Regenwald stirbt und wir dürfen dies simulieren... Die Idee 
scheint geschmacklos, wurde aber von Intelligent Games extrem 
schön und feinfühlig umgesetzt. „Sim City"-Fans müssen sich zwar 
erst warmspielen, da der Regenwald nicht an einem Tag gerettet 
ist, der gehobene Schwierigkeitsgrad motiviert jedoch anständig 
und läßt uns gar die ökonomischen und ökologischen Zusammen¬ 
hänge besser verstehen. Auf den ersten Blick also ein Spiel für 
Greenpeace, wären da nicht die starken Realitätsbezüge. Fischer¬ 
dörfer werden planiert, Wälder brandgerodet und riesenhafte Hotels 
errichtet — wir wollen doch nur das Beste für die Insel! Ökologen 
und Freunde von anspruchsvollen Wirtschaftssimulationen im Sim- 
Stil werden von „Sim Isle" begeistert sein. Alle anderen könnten 
vom Schwierigkeitsgrad und der nicht gerade herausragenden 
Präsentation abgeschreckt werden. 


Name. Sim Isle 

Genre.Wirtschaftssimulation 

Hersteller .Maxis 

Niveau .schwer 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel geplant ✓ 

Anleitung geplant ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt .6 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 


Soundkarten .. .Soundblaster/Pro/ 

.AWE, GUS, PAS, Ensoniq 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Maus 

Extras.keine 


Grafik . 
Sound . 


. 66 % 

. .38% 


Spielspaß 




































































SIMON 


2 


•TEST. 




E rzbösewicht Sordid ist zurück! Der im ersten 
Teil von Euch verbannte Schwarzmagier 
sinnt auf Rache. Da seine düstere Seele dazu 
verdammt wurde, in einer Zwischendimension 
vor sich hin zu schmoren, benötigt er ein williges 
Opfer, um seine grausamen Pläne weiterhin ver¬ 
wirklichen zu können. Dieses Opfer hat er im 
tumben Bauernjungen Runt gefunden, der durch 
sein Magieinteresse böse Demütigungen vom 
Vater hinnehmen muß. Sordids Geist nimmt ihn 
zu sich auf sein Höllenschloß, wo er fortan in der 
Lehre des schlimmen Gespenstes steht. Die bei¬ 
den Tunichtgute materialisieren schließlich 
einen geheimnisvollen Schrank in Simons irdi¬ 
schem Zimmer, den dieser nichtsahnend 
besteigt. Als er nach einer Dimensionsreise in 
eine Parallelwelt vorsichtig die Schranktüren öff¬ 
net, blickt ihm ein vertrautes Gesicht, entgegen: 
Calypso, der trottelige, alte Zauberer aus dem 
ersten Abenteuer, empfängt Simon in seinem 
schrulligen Magiezubehörladen. Der noch 
ahnungslose Simon hat nichts weiter im Sinn, 
als wieder nach Hause 
zurückzukehren. So bittet 
er Calypso, den Schrank 
wieder flügge zu machen. 
Doch dazu braucht der 
alte Mann den Energie¬ 
stoff „Bedfull“ (Redbull!), 
der irgendwo in der Stadt 
beschafft werden muß. 
Also macht sich Simon 
auf den Weg, durchstö¬ 
bert ganze Bildschirme, 
leiert Leuten unbrauch¬ 
bar erscheinende Gegenstände aus dem Kreuz 
und neckt Euch mit seinen Sprüchen. Sieht 
Simon ein Objekt seiner Begierde, erscheint in 


Malerisch: Bei Simon wird 
gepixelt, nicht gerendert 


Lustige Handlungsorte 
und Parodien auf Be¬ 
kanntes machen Laune 





. * n.Tp 



V 

- J V, IE 



m 



Kleiner grüner Freund: Simon feiert das 
große Wiedersehen mit dem Sumpfling 


der Interface-Statuszeile eine Beschreibung des 
mit dem Cursor anvisierten Gegenstandes. Die 
gewünschte Handlung (Verschieben, Betrachten, 
Öffnen, Nehmen, Reden, Benutzen, Geben und 
Anziehen) vollführt Simon per Mausklick auf die 
Sinnbild-Icons im Interface am unteren Bild¬ 
schirmrand. Mit dem zum Sinnbild verwandelten 
Cursor wird dann auf das zu manipulierende 
Objekt im Handlungsfenster oder Inventar 
geklickt. Innerhalb zusammenhängender Hand¬ 
lungsorte bewegt Ihr Euch mit Simon von Bild¬ 
schirm zu Bildschirm, größere Distanzen legt Ihr 
auf einer Karte aus der Vogelperspektive zurück. 
Das Adventure findet im wesentlichen an vier 
getrennt voneinander zu betrachtenden Hand¬ 
lungsorten statt. So zeigt Simon in einer mittel¬ 
alterlichen Stadt Bürgemähe, streicht auf einem 
Piratenschiff die Segel, strandet auf einer Insel 
und wandelt auf Sordids Schloß um die Zinnen. 
Neben Sordid trefft Ihr auf weitere alte Bekann¬ 
te wie den Sumpfling, die Dämonen und die 
Holzwürmer. Doch auch Einsteiger in die humor¬ 
volle Simon-Serie werden das Adventure ohne 
Genußverluste mit einem Schmunzeln durch¬ 
spielen können. 



Gut kopiert ist halb gewonnen! Adventure Soft ist es gut geglückt, 
die „andere Hälfte" so prallvoll mit witzigen und originellen Puzzles, 
Zitaten, Seitenhieben und Augenschmäusen zu füllen, daß man die 
Anleihen an die Lucas Arts-Adventures einfach nicht krumm neh¬ 
men kann. Was hier an professioneller (deutscher) Sprachausga- 
be, glasklaren Sounds und der Umgebung angepaßten Melodien 
qualitativ in des Spielers Ohr dringt, ist selbst für ein CD-ROM 
schier unglaublich. Der zweite Teil der Abenteuer des Zauberlehrlings 
ist fast dreimal so umfangreich wie Simons Softwaredebüt. Unzäh¬ 
lige Hintergründe, Charaktere und Animationen verzaubern das 
Auge. Nur echten Nußknackern wird es gelingen, dieses Adventure 
an einem langen Wochenende durchzuspielen. Dabei streckt sich 
der Rätselmarathon vielmehr durch den Umfang 
als durch unnötige Komplexität der Puzzles. 


Name . . . .Simon the Sorcerer 2 

Genre .Adventure 

Hersteller .Adventure Soft 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler. 1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt.ca. 1MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten . .Soundblaster(Pro), 

.General MIDI 

CD-ROM-Speed .Ix 

Steuerung .Maus 

Extras.Netzwerkoption 

Grafik . 80% 

Sound . 88% 


Spielspaß 
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Spielmodus aus. Entweder trainiert Ihr allein 
auf einer Strecke, beteiligt Euch an einem Ein¬ 
zelrennen oder stürzt Euch in die Weltmeister¬ 
schaft um den Ruf des besten Slipstreamers. 
Habt Ihr einen Kumpel neben Euch, am Null¬ 
modem oder an der Telefonleitung darf gegen¬ 
einander angetreten werden. Spielt Ihr zu zweit 
an einem Rechner, fliegt Ihr via Splitscreen 
durch die Arenen. Zu zweit sucht Ihr Euch auch 
aus, ob Ihr nur gegeneinander fliegt oder in ein 
Rennen mit allen zehn Fliegern einsteigt. 

Bevor Ihr nun auf einer der zehn Strecken aus¬ 
gesetzt werdet, wird für die hoffentlich vorhan¬ 
dene Kohle eingekauft. Dabei legt Ihr Euer Geld 
in Zusatzsysteme für Euer Schiff, zum Beispiel 
neue Turbos, neue Waffen, wie Minen oder Rake¬ 
ten, oder automatische Zielsysteme an. 

Endlich auf dem jeweiligen Track angekommen, 
steuert Ihr Eure fügende Kiste nach dem Start¬ 
schuß wie ein zünftiges Flugzeug. Auf Knopfdruck 
wird Gas gegeben, die Waffe oder der Turbo ange¬ 
wählt und gefeuert. 

Dabei könnt Ihr durch 
Beschuß oder allzu viele 
Rempler Euren Gleiter 
natürlich zugrunde rich¬ 
ten. Bei Bedarf sammelt 
Ihr Reparatur-Items ein, 
oder fliegt eine besonde¬ 
ren Power-Up-Tunnel an, 
der Euren Gleiter wieder 
gänzlich heilt. Natürlich 
warten auch andere 
Items auf dem Weg zum 
Sieg: Ob Geld, Boosts 
oder Turbo-Auflader — alles liegt fein säuberlich 
am Wegesrand oder entweicht bei Beschuß aus 
fliegenden Bonus-Drohnen. 


Welcher Flieger darff's denn sein? 

U nd wieder landen wir in der Zukunft, in der 
wie immer alles erlaubt ist und es die neuen 
Sportarten sind, die es der gegeißelten Bevölke¬ 
rung unseres Planeten angetan haben. Die bei 
weitem beliebteste ist Slipstream, ein weltweites 
Rennen, in denen die heißesten Piloten in ihren 
selbstgebastelten Gleitern um die Wette flitzen. 
Wie zukünftig immer möglich, wurden natürlich 
die nötigen Waffen angeschraubt und bestückt, 
um eventuelle fiese Kontrahenten aus dem Weg 
zu kicken. Wie nicht anders erwartet, setzt Ihr 
Euch zu Beginn ins Cockpit eines dieser Gleiter, 
wobei Ihr zwischen zehn verschiedenen Piloten 
und Gleitern wählen könnt und sucht Euch den 


Ein fliegendes 

Rennspiel 

kommt von 

Gremlin: 

Slipstreamer 

rasen nicht 

nur, 

sie ballern 
auch, was das 
Zeug hält. 


Wie pietätlos: 

In Ägypten rasen wir 
sogar durch Gräber 


Das Rennen in Japan bietet High-Tech 
auch auf der Rennstrecke 


SLIPSTREAM 

5000 



Tolle Idee, technisch perfekte und schöne Grafik, 
hübsche Musik, doch leider mit Mängeln im Design. „Slipstream 
5000" ist ohne Zweifel ein tolles Rennspiel, besonders zu zweit sehr 
spannend und mit dem Spaßpotential eines genialen Rennspiels, 
doch muß ein solches Potential auch ausgeschöpft werden. Hier 
laste ich den Programmierern das langweilige Streckendesign an. 
Mit echtem 3D in der Engine erwarte ich auch Strecken, die nicht nur 
rechts-links Kurven beinhalten, sondern alle drei Dimensionen ver¬ 
nünftig ausnutzen und Raum für taktisches Streckenplanen bieten. 
Hinzu kommt, daß die Strecken so natürlich alles andere als sehr 
abwechslungsreich sind. Alles in allem ist „Slipstream 5000" kein Hit, 
aber immerhin ein flottes Rennspiel für Freunde des Genres. Wer 
sich mit seinen Kumpels zudem in ein Netzwerk einloggt, wird 
noch wesentlich mehr Spaß haben als allein. 


Name. Slipstream 5000 

Genre.Action 

Hersteller .Gremlin 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 110 Mark 

Spieler.1 bis 10 

System . . .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt.16 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

.PAS, Gen. Midi 

CD-ROM-Speed .2x 

Steuerung.Tastatur,Joystick 

Extras.Netzwerkoption 

Grafik . 71% 

Sound. 100% 

SpielspaB 


79181 











































-The Spinal Frontier 


Sierra 




I m sechsten Teil der „Space Quest“-Saga, 
„Roger Wilco in The Spinal Frontier“, kommen 
wir gerade noch recht, um an Rogers ultimativer 
Degradierung teilzunehmen. Aus ist es mit der 
Karriere als Kapitän - unser Held muß wieder 
zum Space-Sauger greifen und Putzmann spie¬ 
len. 

Unser Abenteuer beginnt im örtlichen Raumha¬ 
fen, wo Roger dank eines Beam-Fehlers ohne 
vernünftige Ausrüstung landet. Die Jungs auf 
der DeepShip haben natürlich keinen blassen 
Schimmer von Rogers mißlicher Lage. Unsere 
erste Aufgabe besteht darin, einen brauchbaren 
Sender zusammenzubasteln und uns damit 
bemerkbar zu machen. 

Ist diese Klippe überstanden und Roger wieder 
heil an Bord der DeepShip, kommt die Sache erst 
richtig ins Rollen. Um die Erinnerung an seine 
geliebte Bea Wankmeister aus „Space Quest 5“ 
leichter zu ertragen, macht sich unser Putzteufel 
an das weibliche Crew-Mitglied Stellar Santiago 
ran, die Rogers Annähe¬ 
rungsversuchen auch 
durchaus zugänglich ist. 
Bevor aber die Hormone 
so richtig in Wallung 
kommen, wird Stellar 
entführt und Roger 
steckt mal wieder im 
dicksten Schlamassel. 
Stellars wohlgeformter 
Körper soll als Rohmate¬ 
rial für verwerfliche 
Unsterblichkeits-Experimente herhalten, und 
nur Roger kann das noch verhindern. Auf Mikro¬ 
bengröße geschrumpft, wird der Putzteufel in 
Stellas Blutbahn injiziert und bekämpft dort den 
Feind von innen. 


präsentiert 
The Next 
Mutation 
mit unser 
aller Vorbild 
Roger Wilco 


So lieben wir ihn alle: 
Roger Wilco erobert 
die weiten des 
unbekannten 
Universums 



Gesteuert wird The Spinal Frontier mit der übli¬ 
chen Sierra-Icon-Leiste, die im aktuellen Fall im 
unteren Bildschirmdrittel angebracht ist. Der 
Cursor verwandelt sich dann in das jeweils pas¬ 
sende Icon. So kann Roger quer über den Bild¬ 
schirm marschieren, sich in seiner Welt genauer 
umschauen, reichlich Gegenstände mopsen oder 
mit den Einwohnern des Adventures kommuni¬ 
zieren. Alle Gespräche laufen automatisch ab 
und werden sowohl in geschriebener, als auch in 
gesprochener Form geboten. Gegenstände ver¬ 
staut er in seinen unendlich großen Taschen. Für 
das Inventory wird ein extra Bildschirm bereit¬ 
gehalten, in dem wir die gesammelten Schätze 
manipulieren oder kombinieren können. Halten 
wir einen Gegenstand in der Hand, dann wird 
der in einem Minifenster zusätzlich angezeigt. 



Fanfare! Tusch! Da Capo! Schon lang habe ich mich nicht mehr 
so amüsiert wie beim sechsten Abenteuer des Roger Wilco. Der 
Humor ist ganz nach meinem Geschmack: schwarz und mitleidlos. 
Ein beschwipster ET in einem Schnapsladen dürfte Herrn Spielberg 
ebenso sauer aufstoßen wie Herrn Gates die etwas eigenwillige 
Interpretation der Windows-Benutzeroberfläche. Dabei sind die Rät¬ 
sel stellenweise knackhart und verlangen selbst vom ausgebufften 
Adventureprofi das Letzte. Des Englischen sollte der Rätsler des¬ 
halb mächtig sein, sonst hat man's mit Roger schwer. Ach ja: Wer 
übrigens wissen möchte, was man in der Zukunft außer „Stooge- 
Fighters" und „Secret Recipes of the Luftwaffe" sonst noch so spielt, 
der sollte einmal in der Spielhalle auf den hüpfenden Mario im obe¬ 
ren Monitor klicken: Herzliche Grüße aus Kalkutta, 
Du kleiner, fetter Klempner! 


Name. Space Quest 6 

Genre .Adventure 

Hersteller .Sierra 

Niveau.mittel 

Preis.100 Mark 

Spieler.1 

System.DOS/Windows 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 


✓ 

Anleitung 


✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Gen. Midi 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.keine 

Grafik . 70% 

Sound . 82% 


Spielspaß 


Festplatte belegt .8 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 
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Riker kommandiert die Landungsftruppe 


T rekkies können aufatmen, das Warten hat 
endlich ein Ende: Das neue StarTrek-Compu- 
terspiel ist da! Im dritten Spiel zur Serie kommt 
es in erster Linie darauf an, die Qualitäten der 
einzelnen Besatzungsmitglieder geschickt einzu¬ 
setzen. Wer die Serie kennt, wird mit der Zusam¬ 
menstellung der Teams in diesem Adventure 
weniger Schwierigkeiten haben als jemand, der 
Star Trek noch nie sah. 

Ähnlich wie bei den Vorgängern von Interplay 
müssen die Missionen im Geiste der Stemenflot- 
te gelöst werden: Das heißt Toleranz und Fried¬ 
fertigkeit, gepaart mit gesundem Selbstbewußt¬ 
sein, sind die Maßstäbe, nach denen gehandelt 
wird. Doch da hören auch schon die Gemeinsam¬ 
keiten mit 25th Anniversary und Judgment Rites 
auf. Denn während die Interplayspiele sowohl 
grafisch als auch dramaturgisch nicht besonders 
aufregend waren, bietet A Final Unity schon 
mehr. Komplett in SVGA, hat man hier in 
Sachen Design der Phantasie freien Lauf gelas¬ 
sen. Besonders die Gestaltung der Mertens Orbi¬ 
talstation ist sehr komplex, ohne daß der Geist 
der Serie darunter zu leiden hätte. Selbst das 
Schott des Holodecks, wo man alle Renderse- 
quenzen einzeln abrufen kann, gibt das typisch 



Red alert - 
Captain Picard 
und seine 
Crew gehen 
dahin, wo 
noch nie ein 
Mensch zuvor 
gewesen ist 


A Final Unity 


hydraulisch-zischende Geräusch von sich. Die 
Missionen, mit denen Ihr konfrontiert werdet, 
müssen nicht unbedingt in der vorgegebenen 
Reihenfolge gespielt werden. 

Am jeweiligen Reiseziel angekommen, wird ein 
Außenteam zum Zielpunkt gebeamt. Einmal 
gelandet, müssen unsere Besatzungsmitglieder 
mit der örtlichen Bevölkerung reden, um so erste 
Hinweise zum Lösen der gestellten Aufgabe zu 
erhalten. Gesteuert werden unsere Lieblings- 
Raumfahrer mit der Maus, mit der man übrigens 
noch drei andere Funktionen ausführen kann: 
Schau, Nimm und Sprich. Durch Anklicken des 
entsprechenden Icons könnt Ihr die Aktion 
direkt ansteuem oder durch Betätigung der rech¬ 
ten Maustaste alle Icons bis zur gewünschten 
Funktion durchdrücken. Gegenstände verbindet 
Ihr dadurch miteinan¬ 
der, daß Ihr das 
gewünschte Objekt A 
durch Festhalten der 
linken Maustaste auf 
Objekt B zieht. Dieses 
zweite Objekt kann sich 
in Eurem Inventar 
befinden oder als Hots¬ 
pot im Bild kenntlich 
gemacht sein. 

StarTrek - A Final Unity 


wird es nicht in einer 

deutsch synchronisierten Version geben. Dazu 
waren die Kosten wohl zu hoch. Deutsche Unter¬ 
titel und ein ebenfalls deutsches Handbuch lassen 
Euch aber wenigstens in den Genuß der amerika- 
nischen Originalstimmen vo n Patrik Stewart, 
Jonathan Frakes und Co. kommen. Und die sind 
so professionell, daß Ihr die deutsche Bearbei¬ 
tung gar nicht vermissen werdet. 


Ach, warum wurde der 
Warp-Drive noch nicht 
erfunden: LaForge hat 
seine Neutrinos immer 
im Griff 



Daß Computer-Treiddes an diesem Programm nicht vorbei kom¬ 
men, versteht sich von selbst. Wer wäre nicht ausgehungert nach 
neuen Abenteuern des besten Captains der Enterprise-Geschichte. 
Wobei Spectrum Holobyte die Atmosphäre der Serie wirklich exzel¬ 
lent umgesetzt hat. Die Aufträge und Missionen, mit denen wir im 
Laufe der Handlung konfrontiert werden, hätten so auch in der Fern¬ 
sehserie funktioniert. So ist denn auch der Detailreichtum, mit dem 
das StarTrek Universum umgesetzt wurde, der größte Pluspunkt 
des Programms. Wer wunderschöne Computertanimationen 
genießen und den Originalstimmen seiner Helden lauschen möch¬ 
te, sollte sich „A Final Unity" unbedingt ansehen. Rätseltechnisch 
bleibt man dagegen auf dem Teppich und bietet gediegenes Mit¬ 
telmaß, wobei uns in der einfachsten Spielstufe 
vom Bordcomputer unter die Arme gegriffen wird. 


Name . . .StarTrek- A Final Unity Soundkarten.Soundblaster, 

Genre .Adventure CD-ROM-Speed .2 x 

Hersteller.Spectrum Holobyte Steuerung .Tastatur, Maus 

Niveau .einstellbar/mittel Extras.keine 

Preis.120 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 

✓ 

Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 



Spielspaß 


Festplatte belegt-min. 3 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 


.82% 

. .84% 













































V e r w 


"Steel Panthers" ist nicht 
die Fortsetzung zu SSIs 
Erfolgsprogramm "Panzer 
General", diese wird unter 
dem Namen "Allied Gene¬ 
ral" demnächst erscheinen. 


GUT 


Wenn bei einer Programmbeschreibung die Stichworte Panzer, 
Zweiter Weltkrieg und SSI fallen, drängt sich der Vergleich mit der 
Strategie-Referenz „Panzer General" geradezu auf. Doch „Steel 
Panthers" ist weder die im Kielwasser des großen Bruders dahin- 
dümpelnde Nachgeburt, noch ein verzweifelter Versuch, einen 
großen Erfolg zu wiederholen. Vielmehr verleiht die eigenwillige 
Mischung aus zugweise geplanter Strategie und Echtzeitelemen¬ 
ten diesem Spiel einen unvergleichlichen Charakter. Was „Panzer 
General" dieser Schlachtensimulation an ausgeklügelterem Inter¬ 
face und größerer Spannung voraus hat, macht „Steel Panthers" 
durch seine enormen Möglichkeiten, sich durch fast alle erdenklichen 
Schauplätze mit allen möglichen kriegführenden Nationen durch¬ 
kämpfen zu können, wieder wett. „Steel Panthers" ist zudem 
wesentlich umfangreicher. 


•Te s T • 

STEEL 

4St».PANTHERS 


Ausführliche technische Spezifikationen 

fenden Einheit nähert Ihr Euch den markierten 
Missionszielen. Dabei ist die Sicht von großer 
Bedeutung: Entzieht sich ein Feind dem Blick¬ 
feld Eurer Truppen, sind unliebsame Überra¬ 
schungen angesagt. Kompliziert wird das ganze 
durch ein in das Zugsystem implementiertes 
Echtzeitelement: Stehen einer Einheit nach dem 
Zug noch Schußpunkte zur Verfügung, feuert 
dieser Truppenteil auch während der gegneri¬ 
schen Züge auf plötzlich in das Sichtfeld eintre¬ 
tende Feinde. 

Wem diese langwierige Art der Kriegsführung 
zuwider ist, greift auf zahlreiche Einzelszenari¬ 
en zurück, die von eher trivialen Auseinander¬ 
setzungen (Italien gegen Griechenland) bis hin 
zu historisch entscheidenden Schlachten (End¬ 
kampf um Berlin) reichen. Durch die Vielzahl 
der Nationen, in deren Dienste Ihr Euch stellen 
könnt und die zahllosen, hervorragend recher¬ 
chierten Einheiten, kann man „Steel Panthers“ 
immer wieder und auf viele verschiedene Arten 
spielen. Solltet Ihr dann immer noch nicht genug 
haben, steht es Euch frei, mit den im beigefügten 
Editor eigens entworfenen Schlachtfeldern 
Geschichte zu schreiben. 


Name . Steel Panthers 

Genre.Strategie 

Hersteller .SSI 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 
Spiel ✓ ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt . .mind 12 MByte 
RAM-Ausstattung .8 MByte 


Soundkarten .. .Soundblaster(Pro) 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.mit Enzyklopädie 

Grafik . 68% 

Sound . 78% 

Spielspaß 


X 


0 


Die Hexfelder (oben) 
können auch 
abgeschaltet werden 


D er Name ist bei SSIs jüngstem Panzer-Stra- 
tegical „Steel Panthers“ nicht unbedingt Pro¬ 
gramm. Denn neben diesem deutschen Vorzeige- 
panzer hören in dieser Schlachtensimulation 
unzählige weitere „rollende Särge“ aller mögli¬ 
chen und unmöglichen Nationen, die im Zweiten 
Weltkrieg eine Rolle spielten, auf Eure Befehle. 
Welche Seite Ihr bei den Kämpfen einnehmt, 
bleibt Euch überlassen. Neben Deutschland 
könnt Ihr als Befehlshaber der amerikanischen, 
britischen, sowjetrussischen und japanischen 
Armee fungieren. In verschiedenen, nach Spiel¬ 
länge gestaffelten Campaign-Modi, könnt Ihr alle 
wichtigen Schauplätze des Krieges in Serie besu¬ 
chen, wobei Euch die Wahl zwischen Europa 
oder Pazifik und den verschiedenen Fronten 
innerhalb dieser Gebiete freigestellt wird. Mit 
einer vorgegebenen Anzahl an Credits „kauft“ 
Ihr Euch eine schlagkräftige Truppe zusammen, 
die neben Panzern, 
Halbkettenfahrzeugen, 
Artillerie und Infantrie 
auch Flugzeuge umfaßt. 
Eure Kerntruppe wird 
Euch dann durch alle 
Schlachten der Cam¬ 
paign begleiten, zwi¬ 
schen den Einzelmissio¬ 
nen könnt Ihr diese Ein¬ 
heiten wieder auf volle 
Kampfkraft reparieren 
oder durch ein neueres 
Modell späterer Kriegs¬ 
jahre ersetzen. Eure Ein¬ 
heiten rücken auf Hex- 
feldem vor, deren Begrenzungslinien abschaltbar 
sind. Je nach Terrain und Mobilität der betref- 
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STOIME 

Prophet 



Für Gespräche gibt es ein separates 
Fenster. 


Ä nhktepots morsche Knochen haben schon 
lockere tausend Wüstenjährchen auf dem 
verblichenen Buckel. Kein Wunder, daß mit dem 
Oberpharao nicht gut Kirschen, respektive Dat¬ 
teln, essen ist und er Sterblichen eher ablehnend 
gegenübersteht. Und das alles nur, weil er sich 
unbedingt mit Sonnengott Ra anlegen mußte. 
Mensch gegen Gott, das ging noch nie gut, und 
so kam es, wie es kommen mußte: Ra wurde 
stinksauer, sprach seinen Lieblingsfluch aus und 
verwandelt Stinkefinger Anhktepot in eine 
Mumie. Um das Maß vollzumachen, bezieht der 
Altpharao seine restliche Lebensenergie aus den 
armen Bewohnern seines staubigen Reiches, die 
deshalb einer nach dem anderen ihr kärgliches 
Leben ausröcheln müssen. Keine Frage, späte¬ 
stens jetzt leuchten bei jedem Helden die Alarm¬ 
helme auf und er schärft Breitschwert und 
Kriegskeule. Noch eine kurze Teleportation, und 
unsere zwei einsamen Krieger stehen in der 
Wüste und mittenmang im Geschehen von 
„Stone Prophet“, dem zweiten Teil der AD&D 
„Ravenloft“-Serie. 

Wie im Vorgänger, „Strahd’s Possession“, starten 
wir auch in „Stone Prophet“ unsere Karriere als 



Mystisches 
aus dem 
alten 
Ägypten 


dynamisches Duo in der scrollenden 3D-Umge- 
bung. Um die Party-Endstärke von vier 
MamyFrau zu erreichen, müssen wir zwei NPCs 
anheuem, die sich nur aus freien Stücken unse¬ 
rer Party anschließen. Alle Helden werden auf 
diversen Zusatzbildschirmen verwaltet und aus¬ 
gerüstet. Kloppereien finden in Echtzeit statt. 

Um uns dabei die Arbeit etwas zu erleichtern, 
muß man jetzt nicht mehr die einzelnen Waffen¬ 
icons anklicken, sondern klickt direkt auf die 
Gegner. Eure Helden hauen dann abwechselnd 
automatisch zu. Zauberer, Priester, Ranger und 
Paladine wählen unter den handelsüblichen 
AD&D Zaubersprüchen, die durch ein paar szen¬ 
ario-typische Sprüchlein angereichert werden. 

Bevor unsere Zauberkundigen loslegen können, 
heißt es eifrig beten und memorieren. 

Gespräche laufen, wie im Vorgänger, über „Mul- 
tiple-Choice“-Menüs. 

Wir klicken nur noch 
auf die Reizfragen, und 
das Gegenüber reagiert 
hoffentlich entspre¬ 
chend. In der CD-ROM 
Version sind alle Dialoge 
mit netter Sprachausga- 
be unterlegt. Für verlo¬ 
rene Seelen bietet das 
Programm ein komforta¬ 
bles Automapping. Wie 
schon im ersten Teil, 
kann man die Karten 
auf dem Bildschirm 
beschriften und anschließend ausdrucken. Das Diese freundlichen 
mindert die Gefahr des Verlaufens ungemein Wesen sind Weltmeister 
und hat außerdem den Vorteil, daß man nicht im Klimmzug 
ständig in den Map-Bildschirm zurückschalten 
muß. 




Prima, prima - dabei hatte ich SSI's Dungeonscroller-Serie als 
Hoffnungsträger schon fast aufgegeben. Hatte Dreamforge bei den 
Vorgängern „Strahds Possession" und „Menzoberranzan" noch 
Probleme mit der Grafik-Engine, so liefert man jetzt ein ausgereif¬ 
tes Produkt ab, das dem Horror-Touch von „Ravenloft" mehr als 
gerecht wird. Die wenig schauerlichen Pixelmonster gehören der 
Vergangenheit an und machen schön gezeichneten Mieslingen 
Platz, die wirklich nicht von schlechten Eltern sind. Der Sound ist 
allererste Sahne, und auch an der Benutzerführung hat man weiter 
gefeilt. Die Klickarbeit der Vorgänger wurde auf ein bequemes Maß 
reduziert und behindert nicht beim formschönen Abenteuern. Das 
unverbrauchte ägyptische Szenario tut ein übriges, um „Ravenloft 
- Stone Prophet" zu einem vollmundigen Erlebnis werden zu 
lassen. 


Name. Stone Prophet 

Genre.Rollenspiel 

Hersteller.SSi/Mindscape 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 


System 


. .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 


✓ 

Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 



Soundkarten.Soundblaster, 

.Gen. Midi 

CD-ROM-Speed .2x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras .Vga Mid-Res 

Grafik . 78% 

Sound . 77% 


Spieispaß 


Festplatte belegt.4 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 
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Manie Media 
wettert mit sei¬ 
nem Fun-Racer 
gegen die 
bierernste Renn¬ 
konkurrenz 



Das Schild am rechten 
Bildschirmrand ist nicht 
so ernst zu nehmen ... 


I n „Super Karts“ klemmt Ihr Euch hinter das 
ölverschmierte Lenkrad eines Go-Karts und 
brettert damit über 16 Rennstrecken, die kosmo¬ 
politisch auf acht Länder des Globus' verteilt 
sind. Das Feld setzt sich ebenfalls aus acht Fah¬ 
rern zusammen, von denen Ihr Euch vor dem 
Startschuß einen aussuchen könnt. Das Fahrver¬ 
halten der Piloten unterscheidet sich in Nuan¬ 
cen, gewinnen könnt Ihr natürlich mit jedem von 
ihnen, zumal auch der Schwierigkeitsgrad und 
die Rundenanzahl einstellbar sind. Entweder, 
man wählt danach den „Arcade-Modus“ und darf 
alle Strecken frei anwählen oder fährt im Mei¬ 
sterschaftsmodus schön brav alle Strecken nach¬ 
einander. Kommt Ihr unter die ersten drei Fah¬ 
rer im Feld, freut sich das Bankkonto, und Ihr 
dürft zur nächsten Strecke wechseln. 

Wie es sich für einen 
richtigen Schrauber 
gehört, wird das erwirt¬ 
schaftete Geld gleich in 
neues Zubehör gesteckt. 
Nicht nur bessere 
Maschinen und Fahr¬ 
werke, sondern auch 
leichtere Chassis und 
größere Benzintanks ste¬ 
hen auf Eurem Ein¬ 
kaufszettel. Nach der 
jeweils fünften Verbesse¬ 
rung in allen Bereichen 
ist Schluß und das Vehikel voll aufgemotzt. 
Während Investitionen in die Hardware dauer¬ 
haft erhalten bleiben, gibt’s drei Extras, die nur 
zeitlich begrenzt wirksam sind: Grip-Pods für 
bessere Bodenhaftung, Ölkanister, um den Kol¬ 
benfresser zu vermeiden und Turbo-Pods. Eifri¬ 
ge Sparschweine dürfen für Tausende Dollars ein 



Extraleben ergattern und den ursprünglichen 
Vorrat von drei Karts dadurch aufstocken. Wer 
mit seinem Treibstoff nicht haushaltet, muß des 
öfteren in die Boxengasse zum automatischen 
Auftanken fahren, während die Konkurrenz 
locker an uns vorbeizieht. 

Statt Eure sauer verdienten Preisgelder zwi¬ 
schen den Rennen für Sonderzubehör auszuge¬ 
ben, könnt Ihr genauso gut auf den Strecken ver¬ 
teilte Extras einsammeln. Neben diesen will¬ 
kommenen Geschenken gibt’s auch einige 
unschöne Überraschungen: Magnetfelder, 
Schlamm- und Ölpfützen, Wasserläufe und 
Sprungfelder machen sich negativ in der Run¬ 
denzeit bemerkbar, während versteckte Abkür¬ 
zungen dies wieder wettmachen. Wie bei den 
„erwachsenen“ Rennsimulationen, darf man auch 
bei „Super Karts“ diverse Kamerapositionen 
wählen. 

Im Einzelspielermodus fahrt Ihr gegen ein com¬ 
puterisiertes Feld. Zu zweit wird der Bildschirm 
einfach geteilt, im Netzwerk gehen bis zu acht 
Bruchpiloten an den Start. 



Mein Kart schraddett elegant um die Ecke, kickt den Rivalen mit 
Schwung in die Bande und geht wie immer als erstes über die Ziel¬ 
linie. Bei soviel fahrerischem Elan ist mir die nächste PS-Spritze so 
gut wie sicher und das private Wägelchen wird sich in einen unü¬ 
berwindlichen Boliden verwandeln. „Super Karts" ist ein pures Fun- 
Spiel, das sich selber nicht ganz ernst nimmt. Die Strecken sind 
abwechslungsreich, teilweise ganz schön happig und ausreichend 
mit Extras gepflastert. Die Welt scrollt zwar brav und flott, doch 
hätte man auf einige unschöne Ecken und Kanten verzichten können. 
So kann es schon mal passieren, daß der Flitzer an einem Mauer¬ 
vorsprung hängen bleibt und nur mit viel Joystick-Gewürge wie¬ 
der in Trab kommt. Wer's mit dem Rennsport-Realismus nicht so 
genau nimmt und auch technisch anderthalb Augen zudrückt, 
wird mit „Super Karts" ohne Zweifel seinen Spaß haben. 


Name . Super Karts 

Genre.Rennspiel 

Hersteller ... .Vigin/Maniac Media 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 bis 8 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt .4 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras.Netzwekunterstützung 

.Splitscreen-Modus 

Grafik . 66% 

Sound . 54% 


Spielspaß 



% 










































•TEST. 



Streetfigther 2 Turbo 




für den letzten Part des Prügelspiels 
gesichert: „Super Streetfighter 2 
Turbo“ ist im Anrollen. 

Wie gehabt, startet Ihr entweder 
allein oder gegen einen Kumpel die 
Prügelei. Dabei dürft Ihr Euch einen 
von 16 Schlägern aussuchen, wobei 
die Figuren des alten Originals, die 
Obermotze und einige Neuzugänge, 
wie die Indianer Hawk, anwählbar 


Aua! Mit seinen Kumpels und einer dicken 
der Hinterhand schlägt Guile jeden Gegner. 
Kumpel Ryu aus Tokyo. 

N a endlich hat es mal jemand geschafft, den 
Prügelklassiker aus der Spielhalle, der 
schon seit Jahren auf dem Super Nintendo 
wahnsinnige Erfolge feiert, vernünftig für den 
PC umzusetzen! Da gab es zwar schon einmal 
ein „Streetfighter 2“ für PCs von Ocean, der 
jedoch fürchterlich zu spielen war, und Fans arg 
enttäuschte. Gametek hat sich nun die Rechte 


sind. Gesteuert wird per Tastatur 
(unspannend), Joystick (spielbar) 
F-f 6 in oder 6-Button-Pad (geil). Wie gehabt, 
. Selbst gibt es je drei Fußtritte und Hand¬ 
schläge in verschiedenen Stärken, 
die mit der richtigen Bewegungs- 
kombination Hidden Moves und Extra-Schläge 
aus Eurem Charakter 
locken. Es muß natür¬ 
lich nicht wieder betont 
werden, daß jeder Cha¬ 
rakter seine eigenen 
Eigenschaften besitzt 
und entweder fett, kräf¬ 
tig, lahm oder schnell, 
sprungfreudig und 
schwächlich ist. Die opti¬ 
male Mischung findet 
sich wieder in Ryu und 
Zwilling Ken. 

In der „Turbo“-Edition 
dürft Ihr neben dem 
Schwierigkeitsgrad jetzt 
auch die Geschwindig¬ 
keit des Spiels dreistufig 
einstellen um so den 
Schwierigkeitsgrad wei¬ 
ter zu variieren. 


Indianermäßig derb kämpft sich der neue Charakter 
Hawk durch die Welt. Auch er fightet am liebsten 
mit Heimvorteil. 



Und sie kämp¬ 
fen doch: 
Gameteks 
Arcade-Umset- 
zung ist fast 
so gut, wie der 
Automat. 



Altbekannt und stets gehaßt: Obernotz 
Vega bläst zum finalen Endkampf. Fragt 
sich nur wem? 



Endlich kommen PC-Schläger auch mal in den Genuß des 
Prügelklassikers schlechthin, der das Genre prägte! Gametek ist die 
PC-Umsetzung wirklich glänzend gelungen und präsentiert nicht 
nur grafisch einiges, sondern auch soundtechnisch: Die Original¬ 
musiken gibt es in feinstem CD-Sound, und während der Kämpfe 
kommt Euer PC nicht ansatzweise ins Ruckein. Spielerisch ist „Super 
Streetfighter 2 Turbo" sicherlich der ganz große Hammer für Freun¬ 
de des Genres und bietet dank unzähliger Special-Moves und dem 
Zweispielermodus endlos Motivation, verlangt aber auch ausdau¬ 
ernde Übungsstunden. Fans und Arcade-Finalisten werden also 
umhin kommen, sich die Prügel-Perle zu kaufen, Neueinsteiger 
könnten sich schnell langweilen (es wird halt nur 
geprügelt) und sollten deshalb probespielen. 


NameSuper Streetfighter 2 Turbo 

Genre.Prügelspiel 

Hersteller.Gametek 

Niveau.einstellbat 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 bis 2 

System . DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 
empfohlen ✓ 

Festplatte belegt .8 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster 

CD-ROM-Speed .2x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joypad 

Extras.CD-Musik 

Grafik . 71% 

Sound . 78% 


Spielspaß 



% 
























































TANK 

COMMANDER 




In verschiedenen 
Perspektiven und 
Kamerawinkeln 
bewegt Ihr Euch durch 
die Vektorenwelt von 
Tank Commander 


I n der Tank-Simulation des Programmierteams 
Big Red Software lassen sich bis zu vier Panzer 
des britischen Challenger II-Modells nach Euren 
Kommandos durch texturegemappte und gou- 
raudgeshadete Vektor-Landschaften tuckern. 

Auf einen in diesem Spiel 
unnötigen geschichtlichen 
Hintergrund wird gänz¬ 
lich verzichtet, so daß wir 
uns in den 40 Missionen 
an allem nur erdenkli¬ 
chen Kriegsgerät sämtli¬ 
cher großen Nationen 
auslassen können. Im 
Single-Player-Spiel klickt 
Ihr Euch zunächst Eure 
aus vier Mann bestehen¬ 
de Besatzung zusammen, 
um Euch daraufhin für 
einen der unterschiedli¬ 
chen Kriegsschauplätze 
zu entscheiden. Von 
Wüsten-Einsätzen unter 
sengender Sonne bis hin 
zum Kettenrasseln in der 
bitterkalten Tundra gibt 
es hier alle erdenklichen 
Spielformen von Missio¬ 
nen bei Tag und Nacht. 
Nachdem Ihr das knappe, 
aber informative Briefing 
vernommen habt und 
Euch nicht gleich waghalsig mit flatternden Fah¬ 
nen in die Schlacht begeben wollt, besteht die 
Möglichkeit, das Gelände vor dem Einsatz mit 
Helikopter-Kameras ausführlich zu erkunden. 
Die Ansichten im Vorbeiflug können beliebig her- 
angezoomt werden. In Nachtmissionen zieht Ihr 



Vermint oder nicht? Das ist hier die 
Frage. Euer Panzer überquert vorsichtig 
die Brücke ins Feindgebiet 


besser die Hilfe des hitzeempfindlichen Nacht¬ 
sichtgerätes heran. Wollt Ihr Euch nicht alleine 
auf Eure Fähigkeiten verlassen, könnt Ihr per 
Tastendruck die Hilfe der Artillerie anfordem. 
Mit einem Nullmodemkabel, per Modem oder 
Netz entpuppt sich “Tank Commander” als her¬ 
ausforderndes Multi-Player-Spiel. Auch hier 
können vorab verschiedene Szenarios angewählt 
werden, darunter auch die farbenfrohe Drahtgit¬ 
termodell-Grafik des Automaten-Klassikers 
„Battlezone“. Leider erscheint “Tank Comman¬ 
der” ausschließlich auf CD-ROM. 



' sä 

Schlecht steuerbar, aber ein nettes Extra: 
Die Außenansicht auf Euren Panzer 



GUT 


Jank Commander" ist eine actionlastige Panzer-Simu¬ 
lation, die sich nicht an unwichtigem Brimborium und an einer an 
den Haaren herbeigezogenen Hintergrundstory aufhält, sondern 
gleich in medias res geht. Euer rollender Sarg steuert sich selbst 
mit der Tastatur ganz vorzüglich, so daß Ihr Euch voll auf Euer Mis¬ 
sionsziel konzentrieren könnt, ohne vorher der Panzerfahrschule 
einen Besuch abstatten zu müssen. Ganz ernstzunehmen ist „Tank 
Commander" nicht, daran hindern schon die gekauderwelschten 
Kommentare der Sprachausgabe in „Englischdeutsch" (Kostpro¬ 
be: „Achtung, wir sind under firel"). Um Historientreue geht es hier 
jedoch eh' nicht, und da wirken die unfreiwillig komischen Kom¬ 
mentare sogar recht sympatisch erheiternd. Wahre Freude kommt 
im Mehrspieler-Modus auf („Battlezone" lebt!), der Euch stun¬ 
denlange, hämische Unterhaltung garantiert. 


Name .... 
Genre .... 
Hersteller . 
Niveau .... 

Preis. 

Spieler.... 
System ... 

. . . .Tank Commander 

.BigRed/Domark 

.100 Mark 

.1 

.DOS 

Spiel 

Deutsch 

✓ 

Englisch 

✓ 

Anleitung 

✓ 

✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

empfohlen 

✓ 

✓ 

✓ 

Festplatte belegt . 


RAM-Ausstattung . 



Soundkarten.Soundblaster, 

.Adlib 

CD-ROM-Speed .Ix 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick, Maus 

.Tastatur 

Extras . .Netzwerfähig für 4 Spieler 

Grafik . 66% 

Sound . 62% 

Spielspaß 















































TERMINAL 

Velocity 


E ine unüberschaubare Vielzahl an (häufig 
indizierten) 3D-Ballereien treibt sich zur Zeit 
auf dem deutschen PC-Spiele Markt herum. 
„Terminal Velocity“ zählt ebenfalls zu dieser 
Masse an Programmen, verzichtet aber auf blu¬ 
tige Dungeon-Ballereinlagen und entführt Euch 
in die Unendlichkeit des Weltraums. Die Story 
ist mal wieder simpel und stereotyp: In ferner 
Zukunft greift eine riesige Alienarmada unseren 
friedlichen Heimatplaneten an, und die Mensch¬ 
heit setzt ihre letzte Hoffnung auf Euch und 
Euren Wunderjäger „TV 202“. Um der Alienpla¬ 
ge Herr zu werden, müßt Ihr nun diverse Plane¬ 
ten mit Hilfe Eurer Bordwaffen befrieden. Jeder 
Planet besteht aus drei Leveln, wobei baller¬ 
spieltypisch jeweils im letzten ein besonders fet¬ 
ter Obermotz darauf wartet, von Euch vernichtet 
zu werden. Nach kurzem Briefing geht es ab ins 
Cockpit Eures Jägers, von wo aus Ihr einen 
.Magic Carpet“-ähnlichen Ausblick auf die jewei¬ 
lige Welt genießt. Im Gegensatz zu Bullfrogs 
Teppichsimulator bewegt Ihr Euch hier jedoch 
freier im Raum, Loopings z.B. dreht Ihr mit 
links. Wie es sich für ein richtiges Ballerspiel 
gehört, läßt sich Euer Lufi/Raum-Jäger mit 
diversen Bonuskanonen zum waffenstarrenden 
Alienschreck ausbauen. Schrottet Ihr die überall 
herumstehenden Depots, so hinterlassen sie 




Stirb, Tie Fighter! Uups, falsches Spiel... 


Wärmt Eure 
Laser an und 
werdet zum 
Retter der 
Menschheit! 


entweder verbesserte 
Waffen, Sprit für Euren 
Afterbumer.oder “Shield 
Restores”. Da Ihr nur ein 
Schiff habt, werden diese 
Lebensverlängerer gerade 
in höheren Leveln immer 
wichtiger. Wer’s trotzdem 
nicht in einem Durchgang 
bis zum Ende schafft, 
speichert seine Spielstän¬ 
de auf Festplatte. 




Ein Versorgungsdepot 
verglüht unter Euren 
Lasern (oben) Dieser 
Obermotz ist mit 
Vorsicht zu genießen 
(links) 



Besser gut geklaut, als schlecht selbst gemacht. Man sieht Ter¬ 
minal Velocity seine Inspirationsquellen deutlich an. Aber auch 
wenn sich der Vergleich mit Peter Molyneux'Teppich-Saga anbietet, 
liegen bei Terminal Velocity die Akzente eindeutig im Bereich Action, 
erwartet Ihr ein strategisch ähnlich forderndes Spiel wie Magic Car¬ 
pet, werdet Ihr entäuscht. Aber was soll's, für eine wohltuende ent- 
spannend-destruktive Mittagspause ist TV das ideale Spiel, vor 
allem, wenn Ihr glücklicher Benutzer eines Netzwerks seid. Mit bis zu 
acht Piloten entwickelt das Spiel einen Suchtfaktor, wie man ihn 
sonst nur von Netzwerkspieln einer kleinen IDeenschmiede aus 
Texas kennt. Aber auch im Einzelspieler-Modus wird Euch die Ali¬ 
enhatz dank ausgezeichnetem Fluggefühl, cooler Bonuswaffen und 
immer fieseren Gegnern stundenlang vor dem 
Monitor fesseln. 


Name. Terminal Velocity 

Genre.Action 

Hersteller.Apogee 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 70 Mark 

Spieler.1 bis 8 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 


✓ 

Anleitung 

✓ 

✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ ✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Gen. MIDI 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras.Nullmodem, Netzwerk 

Grafik . 74% 

Sound . 70% 


Spielspaß 


Festplatte belegt .0 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 



°/c 


0 
















































THE 5th 


Mantel und Musketeer 

Degenliebhaber 




werden an 
Geoffs Aben¬ 
teuern ihre Freu¬ 
de haben. 


A rtos, Portos, Aramis und D’Artagnan. Vier 
Namen, die für einen Klassiker der Weltlite¬ 
ratur stehen: „Die drei Musketiere“ von Alexand¬ 
re Dumas. Leider hat der französische Roman¬ 
cier seinen Lesern die Existenz eines fünften, 
bedeutenden Musketiers glatt verschwiegen: 
Geoffroi LeBrun, der Held aus U.S. Golds erstem 
Grafikadventure. Geoff steht am Anfang seiner 
Karriere und kann es kaum erwarten, sich mit 
Ruhm und Ehre zu bekleckern. So macht er sich 
auf nach Rouen, wo er beim Musketier-Regiment 
seinen Dienst antreten will. Kaum dort ange¬ 
kommen, stolpert er auch schon über den halbto¬ 
ten, angestochenen Edelmann William de Peu- 
ple. Bevor der arme Mann seinen letzten Tropfen 
blauen Blutes vergießt, erzählt er Geoffroi, man 


habe ihn überfallen, und seines Testaments 
beraubt. In diesem Schriftstück vermacht er das 
Familien-Schloß dem jungen König Karl IX. Da 
das Prachtgebäude strategisch äußerst günstig 
gelegen ist versuchen 
mehrere politische Frak¬ 
tionen das Original ver¬ 
schwinden zu lassen, 
und ihre Version des 
Testaments anerkennen 
zu lassen. Im Verlauf 
des Spiels müßt Ihr 
Euch nun zunächst in 
Rouen nach den Mör¬ 
dern de Peuples Umse¬ 
hen, das Herz der örtli¬ 
chen Schönheitskönigin 


Jeder Hintergrund in 5th Musketeer 
wurde von Hand gezeichnet und koloriert 


Juliette erobern und natürlich das gestohlene 
Testament wiederbeschaffen. Mit dem Faden¬ 
kreuz teilt Ihr Geoff mit, wohin er sich zu bewe¬ 
gen hat, bei Gegenständen, die manipuliert wer¬ 
den können, verwandelt es sich in eine Beschrei¬ 
bung des jeweiligen Items. Wollt Ihr das Objekt 
Eurer Begierde nun untersuchen, genügt ein 
Klick auf die rechte Maustaste, und schon öffnet 
sich ein Interaktionsmenü, in dem alle für diesen 
Gegenstand relevanten Handlungen aufgelistet 
sind. Sämtliche Goodies, die Ihr so einsammelt 
finden sich in Eurem Inventory als Icons wieder. 
Während des Spiels könnt Ihr übrigens den 
Quasselkopf Henri als Diener anheuern, und 
dann über seine unendlich große Manteltasche 
als zweites Inventory verfügen. Daß sämtliche 
Dialoge in „5th Musketeer“ in astreiner Sprach- 
ausgabe erklingen erstaunt wahrscheinlich eben¬ 
sowenig, wie die Tatsache daß Ihr an jeder Stelle 
des Spiels laden und speichern dürft. 


Auch ein angehender 
Nationalheld muß mal 
beten, (oben) Rechts 
das teppichförmige 
Inventory. 





Wer glaubte, klassische Grafikadventures hätten sich mit „Indy 
4" verabschiedet, hat sich geirrt. „5th Musketeer" begeistert mit 
seinen handgemalten Hintergründen und der Gestaltung der Cha¬ 
raktere. Erfreulicherweise nimmt sich das Adventure nicht allzu 
ernst, und der Humor fällt eindeutig nicht in die Kategorie „lach 
jetzt, oder ich schlag' Dich!". Zum PP-Prädikat fehlt dem U.S. Gold 
Produkt jedoch ein Spritzer Originalität, der Adventure Freak wird im 
Zuge der Handlung einige Dejä Vus erleben. Außerdem sind man¬ 
che Rätsel nicht ganz so logisch wie bei der Lucasschen Konkur¬ 
renz und gerade zum Anfang verfranst sich die Story in so viele 
Richtungen, daß es nicht ganz klar wird, wohin sich die Handlung 
eigentlich bewegt. Trotz dieser Mängel lege ich Euch den Muske¬ 
tier wärmstens ans Herz, nicht alleine deswegen, 
weil „The Dig" immer noch auf sich warten läßt. 


Name . The 5th Musketeer 

Genre .Adventure 

Hersteller .U.S. Gold 

Niveau .schwer 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel geplant ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 


Festplatte belegt .6 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.keine 


Grafik . 79% 

Sound . 81% 


Spielspaß 






























































THUNDER 


• t e= s t • 




Waffenwahl in einem der zahlreichen 
Shops des Aden-Szenarios 


A den läßt durch einige „historische“ Unge¬ 
reimtheiten ein Höchstmaß an Phantasie 
beim Script der Storylines zu: Trollen sich die 
Ogres noch mit keulenbewehrten Fäusten in 
ihren Wohnhöhlen umher, hören wir gleichzeitig 
die Schüsse mit Feuerwaffen ausgerüsteter Krie¬ 
ger, während ein Fesselballon über unsere Köpfe 
rauscht. Jeder, der in diesem Universum über 
etwas Grips verfügt, sorgt sich um den Zusam¬ 
menbruch des magischen Schutzwalles „Skelon’s 
Shield“. Seitdem fallen Horden von unseligen 
Kreaturen, die „Noctumals“, über das ohnehin 






schon geplagte Land her. Ganze Heldenscharen 
machen sich auf, das Unheil zu stoppen, und Ihr 
seid nun der Anführer einer solchen, zunächst 
vierköpfigen Abenteurertruppe. Ihr übernehmt 
entweder kurzerhand eine vorgefertigte Party 
oder rekrutiert Eure Recken selbst aus acht Ras¬ 
sen (Mensch, Elf, Zwerg, usw.) und elf Klassen 
(Kämpfer, Magier, Dieb, usw.). Die zwei verblei¬ 
benden Plätze können mit unterwegs angetroffe¬ 
nen NPCs aufgefüllt werden. 

Außer einer schmalen Menüleiste, über die Ihr 
Zugang zu den Ausrüstungs-Bildschirmen Eurer 
Party habt, habt Ihr einen fast bildschirmfüllen¬ 
den Blick auf das scrollende 3D-Geschehen. Die 
über Euch hereinbrechenden Monsterscharen 
lassen Euch jedoch kaum die zur Orientierung 
notwendige Muße. In rundenbasierten Kämpfen 
gebt Ihr Eurer Party per Icons die entsprechen¬ 
den Befehle. Die Skills für Hieb-, Stich- oder 
Schußwaffen würfelt Ihr zu Anfang aus, nach 
dem Aufstieg in einen 
höheren Erfahrungslevel 
könnt Ihr hier zusätzli¬ 
che Punkte zuordnen 
und insgesamt 27 Zau¬ 
bersprüche erlernen. 

Liegen Eure Opponenten 
erstmal am Boden, so 
dürft Ihr brauchbare 
Überbleibsel plündern. 

Freundlichere Zeitgenos¬ 
sen werden per Multiple 
Choice-Dialog auf wichti¬ 
ge Hinweise ausgequetscht. Einige Bonushöhlen 
entdeckt Ihr nur mit geschultem Auge oder per 
Reveal-Zauber, andere Zugänge bleiben Euch 
allerdings für immer verwährt, wenn Ihr 
schlechte Rätselknacker seid. 


Scheiden tut 
weh: SSI 
verabschiedet 
sich von der 
AD&D-Reihe und 
stellt mit „Aden" 
eine neue Rollen¬ 
spiel-Welt vor. 


Schon bald verfügt Ihr 
über mächtige Zauber 



GUT" 


Ob einen „Thunderscape" zufriedenstellen wird, hängt von den 
Vorlieben und Ansprüchen des Rollenspielers ab. Wer Wert auf 
gute Grafik und detailliertes Texture-Mapping legt, wird nur mäßig 
angetan sein. Der optische Eindruck von „Thunderscape", das mit 
seinem „Ultima-Underworld"-Look der Zeit entschieden hinterher¬ 
hinkt, vermag einfach nicht mehr zu Begeisterungsstürmen hinzu¬ 
reißen. Wer allerdings den Schwerpunkt auf wochenlangen Spiel¬ 
spaß, gute Rätsel und kämpferische Herausforderungen setzt und 
dabei eine durchschnittlich gute Grafik akzeptiert, der darf sich auf 
eines der umfangreichsten Rollenspiele aller Zeiten freuen. Die Dich¬ 
te der Story vermag zwar nicht ganz an Garriots Meisterwerke her¬ 
anzureichen, bietet jedoch einen netten Hintergrund für Eure Aben¬ 
teuer. Oft bleibt unklar, wohin jetzt genau die Reise gehen soll, 
dabei kann auch die eher verwirrende Automap nicht helfen. 


Name . Thunderscape 

Genre.Rollenspiel 

Hersteller.SSI/Mindscape 

Niveau.mittel 

Preis.100 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 
Spiel ✓ ✓ 

Anleitung ✓ ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 

Festplatte belegt .. .min.20 MByte 
.max. 107MByte 


RAM-Ausstattung .8 MByte 

Soundkarten . .Soundblaster (Pro), 

.Roland 

CD-ROM-Speed .2x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.keine 

Grafik . 49% 

Sound . 43% 

Spielspaß 
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U.S. NAVY 

FIGHTER 



W er in den letzten Jahren die Nachrichten 
verfolgt hat, weiß, daß der russische Präsi¬ 
dent Jelzin nicht besonders sicher im Sattel sitzt. 
Eines der Länder, das im russischen Imperium 
zum Pulverfaß geworden ist, ist die Ukraine. 
Kein Wunder also, daß sich die Designer der 
neuen EA Flugsimulation U.S. Navy Fighter die¬ 
ses Krisenherds angenommen haben.Die Flugse¬ 
quenzen genießt Ihr standardmäßig im normalen 
VGA-Modus von 320 mal 200 Punkten, bei pas¬ 
sender Ausrüstung stehen zudem eine aufge¬ 
bohrte VGA-Variante (320 mal 400) sowie SVGA 
zur Verfügung. U.S. Navy Fighter beschränkt 
sich dabei nicht nur auf 640 mal 400 Punkte, 
sondern kann auch in 800 mal 600 und 1024 mal 
768 gespielt werden. Im Hauptmenü sucht Ihr 
aus, ob Ihr eine einzelne Mission fliegen wollt, 
per Editor einen komplexen Auftrag selber 
zusammenbasteln wollt, oder ob Ihr im „Cam- 
paign“-Modus auf einen langfristigen Einsatz 
erpicht seid. Zusätzlich bietet der Hauptbild¬ 
schirm einige weitere Funktionen: Wer z.B. wis¬ 
sen will, wie die eigenen Flugzeuge oder Feinde 


Bullseye! 
Treffer mit der 
Bordkanone 
erfreuen den 
RIO. (oben) 


Wer sich die 
detaillierten Feind 
infos geben läßt, 
bringt sich um 
seine Orden. 







1 1 




Der Object-Viewer versorgt Euch mit Infos 

aussehen, schaut im Objekt-Betrachter nach. 
Als Basis für jeden Einsatz dient Euch der Flug¬ 
zeugträger Eisenhower, der mit einer kleinen 
Begleitflotte im schwarzen Meer dümpelt. Die 
Einsatzbesprechungen werden in der Campaign 
mittels digitalisierten Videosequenzen erzählt. 
Eine spezielle „Cheat“-Option verhilft zu einem 
unzerstörbaren Flugzeug, unendlich viel Muniti¬ 
on und Treibstoff. Habt Ihr Euch durch alle Ein¬ 
stellungen geklickt, befindet Ihr Euch entweder 
direkt im Einsatzgebiet oder auf dem Flugdeck 
der Eisenhower. Ungewöhnlich für eine Simula¬ 
tion ist dabei das Instrumentarium: Denn zu 
sehen ist das Cockpit nur in Höhe des HUD-Dis- 
plays. Hier sind alle Angaben über Geschwindig¬ 
keit, Höhe und Richtung zu sehen. Wollt Ihr wei¬ 
tere Infos, lassen sich kleine „Fenster“ um das 
Cockpit herum drapieren. Neben dem „norma¬ 
len“ Blickwinkel stehen weitere Perspektiven zur 
Verfügung. Via Tastendruck könnt Ihr Euren 
„Kopf stufenlos drehen und so nach hinten oder 
zur Seite schauen. Das gleiche gilt für die 
Außenansichten - diese lassen sich drehen und 
stufenlos vergrößern oder verkleinern. 



Daß di« technischen Möglichkeiten eines PC noch lange nicht 
ausgeschöpft sind, beweist Electronic Arts mit U.S. Navy Fighter. 
Entscheidend ist hier noch nicht einmal die mögliche ultrahohen 
Auflösung denn das geht nur mit einem extrem flotten Rechner. 
Für den normalen Piloten tut's auch SVGA 640 mal 480. Im höchsten 
Maße beeindruckend sind jedoch die vielen kleinen liebevollen 
Details: So sind bei einem Soldaten, der mit einer Luftabwehrrake¬ 
te geschultert in der Gegend steht, sogar die Gesichtszüge zu erken¬ 
nen! Schade nur, daß sich die tollen Grafikgoodies auf die Boden¬ 
objekte beschränken: Denn die Flugzeuge sehen im Vergleich dazu 
relativ unspektakulär aus - selbst die mitgeführten Waffen sind nicht 
zu sehen. Trotz dem: Wer sich als „alter Hase" einmal ans „instru- 
mentenlose" Fliegen gewöhnt hat, kommt um 
diese komplexe und Simulation nicht herum. 


Name . U.S.Navy Fighter 

Genre.Flugsimulation 

Hersteller.Electronis Arts 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 bis 8 

System .Windows '95 

Deutsch Englisch 
Spiel ✓ ✓ 

Anleitung geplant ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 


Soundkarten Soundblaster.General 

.Midi, Soundblaster Pro 

CD-ROM-Speed .2 x 


Steuerung .Tastatur, Maus 

.Thrustmaster, Joystick 

Extras .läuft in allen SVGA- 

.Auflösungen 

Grafik . 82% 

Sound . 59% 


Spielspaß 


0 / 


Festplatte belegt . 
RAM-Ausstattung 


.8 MByte 
.4 MByte 


/u 
















































Virtual 

POOL 



Der Anstoß aus der unübersichtlichen Perspektive 
des Queue-Künstlers 


S eit , Steve Whites Whirlwind Snooker“ von 
Virgin sitzt der Billard-Fan computertech¬ 
nisch auf dem Trockenen. Daß sich das jetzt auf 
beeindruckende Art ändert, dafür sorgt Interplay 
mit .Virtual Pool“. Hier bietet man uns nicht nur 
einen ausgereiften Simulator des Kugelsports, 
sondern als Dreingabe auf der CD-ROM mehre¬ 
re Tutorials und Hintergrundberichte. So konn¬ 
te etwa die Billard-Legende Lou .Machine Gun“ 
Butera für einen sehr kompetent gemachten Ein- 
führungskurs in Technik und Taktik des Pool- 
Billards gewonnen werden. Die animierte 
Geschichte des Billards begleitet uns durch meh¬ 
rere Jahrhunderte Billard-Historie, und ein 
abgefilmtes Trickstoß-Tutorial belehrt über die 
hohe Schule der Queue-Beherrschung. Auch für 
den, der keine Lust hat das Manual zu lesen, ist 
gesorgt. Alle Spielfunktion werden in einem Film 
Tutorial genauestens erklärt. 

Herzstück von .Virtual Pool“ ist aber die eigentli¬ 
che Simulation des Billardspiels, bei der wir 


neben dem klassischen ,Straight“ 
mit allen Kugeln, auch die Regelva¬ 
rianten ,8-Ball“, ,9-Ball“ und .Rotati¬ 
on“ spielen können. Selbstredend, 
daß uns der Computer alle Rechen¬ 
arbeit abnimmt und jeweils die näch¬ 
ste passende Kugel vorlegt. Wer, 
bevor er gegen den Computer oder 
einen menschlichen Spieler antreten 
will, noch etwas üben möchte, der 
wählt den Trainingsmodus. Hier darf 
man die Kugeln ganz nach Belieben 
auflegen und anspielen. Per Hilfsli¬ 
nie kann man sich die Laufbahnen 
der einzelnen Kugeln anzeigen las¬ 
sen und so erfolgsversprechende 
Spielvarianten einüben. 

Um immer die Orientie¬ 
rung zu behalten, scrollt 
und rotiert der Tisch auf 
Mausbefehl in jede 
gewünschte Position. 

Zur völligen Übersicht 
wechseln wir in die 
Vogelperspektive. Für 
Effetstöße erweist sich 
eine Zoom-Funktion als 
segensreich. Die Queue- 
Spitze wird dann milli¬ 
meterweise über die 
Kugel geführt und 
erlaubt so exakte Stöße. 

Natürlich hat man auch 
an eine Modem-Option 
gedacht. Per Kabel oder 
Telefon kann man so gegen einen Gegner antre¬ 
ten, der für den Gang in die nächste Billard- 
Kneipe zu weit weg wohnt. 



LEHRGANG 


"Machine Gun" Lou legt los: 
Per Digi-Film führt er Euch 
in die Geheimnisse des 
Pool-Billard ein. 



Bei den vermeintlich leichten 
Stößen haben schon so 
manchem die Nerven versagt 



Hui, das macht Spaß. Wer bisher dachte, realistische Billard- 
Simulationen sind ein Ding der Unmöglichkeit, der wird von .Vir¬ 
tual Pool" eines Besseren belehrt. Interplay füllt den Begriff .Multi¬ 
media" mit Leben und beglückt den Fan nicht nur mit einem tech¬ 
nisch ausgereiften Porgramm, sondern zusätzlich mit viel Wis¬ 
senswerten über den Sport der Könige. Erste Sahne ist der einge¬ 
baute Simulator: Die Kugeln laufen wunderbar weich und natürlich 
über den Bildschirmfilz, das Stoßen mit der Maus erlaubt viel Fin¬ 
gerspitzengefühl und Taktik. Alle zusätzlichen Funktion, wie kippen 
des Queue, Effet-Spiel und Variationen der Stoßkraft sind über¬ 
sichtlich auf der Tastatur untergebracht. Nach kurzer Einspielphase 
beherrscht man das Programm. Wer nicht jeden Abend in die ver¬ 
qualmte Billard-Halle rennen möchte, der kann mit 
.Virtual Pool" sehr gut auf dem Trockenen üben. 


Name . Virtual Pool 

Genre.Sportspiel 

Hersteller.Interplay 

Niveau.leicht 

Preis.120 Mark 

Spieler.1-2 

System .DOS 

Deutsch Englisch 
Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt.2 MByte 

RAM-Ausstattung .2 MByte 


Soundkarten.Soundblaster 

CD-ROM-Speed .2x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.Modemoption 

Grafik . 77*/* 

Sound . 73% 
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VOLLGAS 



LucasArts mag 
Rocker: In 
Vollgas spielt 
Ihr einen 
echten Biker, 
der des Mordes 
verdächtigt 
wird. 


Ihr schlüpft irgendwann im 
nächsten Jahrhundert in die 
Rolle eines bulligen Bikers, dem 
etwas angehängt wird, was er 
eigentlich gar nicht getan hat. 

Man hat nämlich seinem Idol, 

Malcolm Corley, Besitzer von 
Corley Motors, der einzigen 
amerikanischen Motorrad- 
Fabrik, die Rübe zertrümmert und das Gerücht 
verbreitet, Ben , so nennt sich unser Held, habe 
dies getan, um die Macht über Corley Motors an 
sich zu reißen. So macht sich Ben auf, seine 



Diesel-Jeans are verry strechy! 


Widersacher zu grillen und schliddert dabei von 
einer Ölspur zur nächsten. So muß der gute Ben 
anfangs eine neue Gabel, einen Schweißbrenner 
und Benzin besorgen, um überhaupt 
wieder auf sein Motorrad steigen zu 
können. Danach hat sich Ben um eine 
zerstörte Brücke zu kümmern, die er 
wohl oder übel überwinden muß. 

Nach diversen Angriffen Ripburgers 
auf Euer Wohlbefinden knackt Ben 
mit Mo’s Hilfe einen geheimen 
Zugang zu Corley-Fabrik und ent¬ 
nimmt dem Safe genügend Beweis¬ 
material. Zu guter letzt kommt Ben 
gerade rechtzeitig zur Aktionärsver¬ 


sammlung von Corley Motors, 
in der sich Übeltäter Ripburger 
zum neuen Chef ernennen will, 
um in Zukunft nur noch Mini- 
Vans zu produzieren. Nach 
diversen Auseinandersetzungen 
mit den unterschiedlichsten 
Biker-Gangs, sitzt er am Schluß 
in einem flügelllosen Transport- 
fliegerrumpf, der rasant auf die erwähnte Brücke 
zusteuert und in den Abgrund stürzen will. Hier 
liefert sich Ben den finalen Ripburger-Fight und 
könnte überleben... 

Gesteuert wird das interaktive Roadmovie natür¬ 
lich nach herkömmlicher LucasArts-Manier: Ihr 
schickt Euren Helden mit der Maus über diverse 
Bildschirme und sammelt Gegenstände ein, 
redet mit anderen Charakteren oder löst Rätsel. 
Dabei hat sich das Bedienelement arg verändert. 
Statt, wie in alten Tagen, mit Verben zu hantie¬ 
ren, wird per Mausklick auf einen Gegenstand 
oder eine Person ein kleines Biker-Menü hochge¬ 
fahren, mit dem alles gesteuert wird. Endlich 
gibt es in Vollgas wieder die berühmten Actio¬ 
neinlagen, wie wir sie aus Indiana Jones-Zeiten 
kennen. Eine vollkommen ins Deutsche über¬ 
setzte und synchronisierte Version von Vollgas 
ist übrigens erscheinen. 





m>n *••*** noch sagen? „Vollgas" ist das atmosphärisch 
dichteste Programm, das ich jemals gesehen habe und ist der der¬ 
zeit deutlich coolste Chopper auf dem Asphalt. Allein die Idee, ein 
Roadmovie umzusetzen, hat es in sich, und in Sachen Ausführung 
hat sich LucasArts mal wieder selbst übertroffen. Die Grafik hat den 
LucasArts-eigenen Comic-Touch und wurde fast genial mit den 
gerenderten 3D-Animationen verschmolzen und der Sound gehört 
zum Besten, was ich seit langem gehört habe. Spielerisch bietet 
„Vollgas" gewohnt gute LucasArts-Standartkost, wobei der Lach¬ 
faktor noch einmal tüchtig aufgebohrt wurde. Allerdings ist „Vollgas" 
für ein „echtes" Adventure etwas zu leicht, was den Biker jedoch 
selten stört, den LucasArts Bikerstory ist eher ein Interactive Road¬ 
movie, denn ein Hardcore-Adventure im klassi¬ 
schen Sinne. 


Name . . 
Genre .. 
Hersteller 
Niveau .. 
Preis .... 
Spieler.. 
System . 


Deutsch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 481 

minimal ✓ 
empfohlen 

Festplatte belegt . 

RAM-Ausstattung 


. . .Vollgas 

. .Adventure 
. .LucasArts 

.leicht 

.ca. 85 Mark 

.1 

.DOS 

Englisch 


Pentium 

✓ 

.1 MByte 
.8 MByte 


Soundkarten .. .Soundblaster/Pro, 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Maus 

Extras.keine 


Grafik . 80% 

Sound . 90% 


Spielspaß 
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WARCRAFT 


E s ist das alte Lied: Auf der einen Seite sind 
die guten Menschen, auf der anderen die 
bösen Orks. Wollt Ihr auf der Seite der Men¬ 
schen die Orks wieder dahin zurückschicken, wo 
sie herkommen? Oder aber als Ork den kleinen 
blauen Saubermännern mit der hellen Haut 
kräftig den Hintern versohlen? Wer „Dune 2“ 
noch kennt, dem wird das Spielprinzip recht 
schnell bekannt Vorkommen. So nach und nach 
arbeitet Ihr Euch von kleinen Farmbefestigun¬ 
gen bis hin zum Fmalen Schlag gegen das feindli¬ 
che Schloß nach oben. In der Regel lassen sich 
die Missionen in zwei Gruppen unterteilen: Zum 
einen baut Ihr Euch peu ä peu ein Dorf auf, das 
Euch mit Nachschub versorgt, zum anderen habt 
Ihr eine feste Gruppe, mit der Ihr Jagd auf 
bestimmte Personen macht. 

Beginnen wir mit Ersterem: Am Anfang ist Eure 
wichtigste Figur ein Bauer. Die anderen Stati¬ 
sten, in der Regel bewaffnetes Fußvolk, werden 
geschickt verteilt, um einem Überraschungsan¬ 
griff vorzubeugen. Mit dem Landwirt baut Ihr 
Farmen auf, die einen entscheidenden Beitrag 
zur Ernährung Eurer Soldaten leisten. Nur mit 
einer anständigen Anzahl von Bauernhöfen 



- .—lj —g- 


Diese menschliche Bastion konnte dem Ansturm 
nicht mehr standhalten. 


könnt Ihr auch die Kasernen errichten, die Euch 
mit militärischem Nachschub versorgen. Doch 
bevor Ihr Euch ans Häuserbauen macht, checkt 
erst einmal die Finanzen und das vorhandene 
Baumaterial. Normalerweise tendiert nämlich 
beides gegen Null. In der Town Hall laßt Ihr 
Euch ein paar weitere Bauern produzieren, die 
Bäume fällen und in Minen nach Gold schürfen. 
In der Zwischenzeit baut Ihr Straßen, denn nur 
an diesen und angrenzend zu vorhandenen 
Gebäuden dürft Ihr bauen. Schließlich dürftet 
Ihr nach einiger Zeit soviel 
Reserven angehäuft haben, daß 
die Bildung eines stehenden 
Heeres in greifbare Nähe rückt. 

Da Ihr Euch aber in einem 
unbekannten Land befindet, ist 
der größte Teil Eurer Karte 
schwarz. Um Abhilfe zu schaf¬ 
fen, schickt Ihr behutsam einen 
oder zwei Kundschafter aus. 

Das schwächste Glied in der Kette Eurer Einhei¬ 
ten sind die Bauern. Im Kampf sind sie nahezu 
unbrauchbar. Neben Schwertkämpfem dürft Ihr 
auch auf Katapulte, Speerwerfer und Bogen¬ 
schützen zurückgreifen, die mit Ihrer 
großen Reichweite selbst berittenen 
Opponenten einiges Kopfzerbrechen 
bereiten können. Die Sprücheklopfer 
werden ebenfalls bedient: Orkzaube¬ 
rer können eklige Spinnen und Fle¬ 
dermausdämonen herbeirufen, 
während die Menschenmagier es 
mehr mit dem reinigenden Feuer 
haben. Diese Zauberkundigen sind 
zudem in der Lage, Tote wiederau¬ 
ferstehen zu lassen. Kleine Zombies¬ 
kelette machen dann die Gegend 
unsicher, bis sie ein zweites Mal 
getötet werden. 


"Dune 2"läßt 
grüßen: 
Unkomplizier¬ 
te Strategie 
im Fantasy¬ 
gewand 



Die marodierenden Ork- 
Horden hinterlassen eine 
Spur der Verwüstung. 



„Warcraft" ist ein herrliches Gemetzel für die verhinderten Militär¬ 
strategen unter uns. Die Menschen-und Ork-Missionen zusam¬ 
mengerechnet bietet das Spiel genug Potential für mehrere Wochen 
Spielspaß. Dabei werden menschliche Urtugenden wie Machtwille, 
Skrupellosigkeit und Heimtücke aufs Feinste geschärft. Mir per¬ 
sönlich hat die Orkseite mehr Spaß gemacht, weil man seinen inne¬ 
ren Schweinehund dann nicht überwinden muß, sondern ganz im 
Gegenteil so richtig die Peitsche geben kann. Technisch gibt es 
nichts zu kritteln, die Grafik ist phantasievoll gezeichnet und für ein 
Strategiespiel überdurchschnittlich. Die Vielfalt der Einheiten ist 
etwas geringer, dafür fehlt die Idee mit den drei verschiedenen Roh¬ 
stoffen beim großen Vorbild "Dune 2". Ein wenig Abwechslung, 
sprich verschiedene Klimazonen, hätten den Missionskarten zudem 
nicht geschadet. 


Name . Warcraft 

Genre.Rollenspiel 

Hersteller.Interplay/Blizzard 

Niveau.mittel 

Preis.ca. 120 Mark 

Spieler.1 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 
empfohlen ✓ 

Festplatte belegt-min. 1 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.keine 

Grafik . 66% 

Sound . 75% 


Spielspaß 



T2KM 
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WIIMG 


Commander 3: 





Heart of the 


dritten Teil der 
Wing Commander 
Space-Opera gibt's 
fast so viele Stars 
wie Sternchen 


Flug- und Filmszenen 
in SVGA setzen gute 
Hardware voraus 


F ür den dritten Teil der Wing Commander- 
Saga - Untertitel The Heart of the Tiger - 
plünderte Chefdesigner Chris Roberts ordentlich 
die Kasse der texanischen Softwarefirma Origin: 
Rund 4 Millionen US-Dollar soll die Entwicklung 
des Spiels gekostet haben. Kein Wunder, ver¬ 
tauschte Roberts doch den Progammierersessel 
endgültig mit dem Regiestuhl. Sollte es für Wing 
Commander 3 doch etwas ganz Besonderes sein. 
Statt der - aus den ersten beiden Teilen bekann¬ 
ten - gezeichneten Rahmenhandlung wurde beim 
dritten Part kurzerhand ein Großaufgebot 
berühmter Filmstarts engagiert und ein Film¬ 
studio in Hollywood gemietet, wurden alle Zwi¬ 
schenszenen nicht mehr gezeichnet, sondern 
gefilmt. Zudem feilte man deutlich an den eigent¬ 
lichen Flugszenen: Mit der passenden Hardware 
fliegen wir durch ein SuperVGA-Universum - 
wer keinen Pentium hat, kann auf VGA-Grafik 
umschalten. Die Mischung aus Film und SVGA- 
Fliegerei war nicht nur teuer, sondern benötigt 
auch besonders viel Platz. Wing Commander 3 
wird deshalb auf vier CDs geliefert. Trotz der 
technischen Neuerungen und Veränderungen 
hat sich am bekannten 
Wing Commander-Prin¬ 
zip kaum etwas geän¬ 
dert: Als Colonel Blair 
(Mark Knitter “Skywal- 
ker“ Hamill) übernehmt 
Ihr das Kommando über 
die Raumjäger des Trä¬ 
gerschiffes TCS Victory. 
In rund 50 Missionen 
gilt es den Krieg gegen 
die Kilrathis zu gewinnen. Entscheidend ist die 
Weiterentwicklung der Story, die zwischen den 
Einsätzen erzählt wird. An zahlreichen Schlüs¬ 



selpositionen während der Filmszenen könnt Ihr 
Euch zwischen verschiedenen Handlungszweigen 
entscheiden. Ein Beispiel: Während des Spiel 
wird eines der TCS Victory-Besatzungsmitglie- 
der als Verräter enttarnt. Ihr seid hier vor die 
Wahl gestellt, den Miesling zu verfolgen und 
abzuschießen oder auf der Victory zu bleiben. 
Sonst wird vornehmlich Bekanntes geboten: Auf 
der Victory könnt Ihr verschiedene Stationen 
besuchen, Euch mit Anwesenden unterhalten, 
Spielstände speichern und auf dem „Killboard“ 
Eure Trefferquote anschauen. 

Änderungen machten auch vor dem eigentlichen 
Spiel - den Kampfeinsätzen - nicht halt. Ihr fliegt 
fünf verschiedene Raumschiffe, die vor dem Ein¬ 
satz (neu) bewaffnet werden dürfen. Im Flug läßt 
sich die Energieleistung des Generators auf ver¬ 
schiedene Schiffsfunktionen wie z.B. die Schilde 
oder die Energiewaffen verteilen. Zudem fliegt 
Ihr nicht alle Missionen in den Weiten des Welt¬ 
alls: Einige Einsätze finden auf der Oberfläche 
von Planeten statt. 



Die vier Millionen Dollar Entwicklungskosten sieht man Wing Com¬ 
mander 3 deutlich an. Zwei Stunden „Film" mit einigen sehr bekann¬ 
ten Schauspielern zu drehen, war sicherlich nicht billig. In Sachen 
Präsentation gehört Heart of the Tiger somit zu den eindrucksvollsten 
Spieletiteln des Jahres. Aber Videosequenze und SVGA-Grafiken 
können nicht darüber hinwegtäuschen, daß unter dem neuen Out¬ 
fit nichts anderes schlummert als der gute alte Wing Commander. 
Zieht man die zwei Stunden Interactive Movie ab, bleibt nämlich 
das gleiche Spiel übrig, mit dem wir schon '90 durchs All flitzten. 
Wer den Mangel an spielerischer Innovation verschmerzen kann, 
wird immerhin mit einigen Tagen hochkarätigem Spaß belohnt. 
Das Finale wollen wir Chris Roberts jedoch nicht verzeihen: Denn 
gewinnen kann nur, wer den Heimatplaneten der Kilrathis in die 
Luft jagt und die Katzenrasse so gut wie auslöscht. 


Name. Wing Commander 3 

Genre.Weltraumsimulation 

Hersteller.Origin 

Niveau.mittel 

Preis.100 Mark 

Spieler.i 

System .DOS 

Deutsch Englisch 

Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ 


Festplatte belegt .. .min. 40 MByte 
RAM-Ausstattung .8 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

.Joystick 

Extras.keine 

Grafik . 88% 

Sound . 81% 

Spielspaß 

85% 



































WINGS 

of Glory 



Dank Wasserstofffüllung brennen 
Zeppeline besonders gut 


A nno 1991 hing für Nostalgieflieger der Him¬ 
mel voller Geigen: „Red Baron“ von Dynamix 
sorgte für nie gekannten Spaß in luftigen Simu¬ 
lationsgefilden. Gut vier Jahre später klopfte 
erstmals eine ernsthafte Konkurrenz an die Han¬ 
gartore und rollte die Luftkämpfe des ersten 
Weltkriegs erneut auf. Ganz ohne Pathos geht’s 
dabei nicht ab: Wie es sich für ein aufrechtes 
Flieger-As gehört, sind wir natürlich auf der 
richtigen, sprich anglo-amerikanischen Seite und 
zeigen den Bloody-Krauts, was eine flugtechni¬ 
sche Harke ist. Unsere Pilotenkarriere startet 
im Jahre 1917. Wie wir es bereits von Wing- und 



Stirb, Roter! Jeder Abschuß wird mit 
Explosionen ä la Hollywood belohnt 



Strike-Commander gewöhnt sind, werden die 
einzelnen Missionen durch eine kleine Rahmen¬ 
handlung, inklusive Romanze mit der örtlichen 
Mademoiselle, verbunden. Zwischen den Aufträ¬ 
gen kann man mit den Kollegen plaudern, das 
Scoreboard begutachten oder sich einen Rüffel 
vom Kommandanten abholen. Richtig drama¬ 
tisch wird’s dann in der Luft. Je nach erteiltem 
Auftrag geht es auf Patrouillenflug entlang der 
Front, zum hammerharten L uftduell mit deut¬ 


schen Fliegern, Beobachtungsballons oder Zep¬ 
pelinen, oder, etwas später im Krieg, zur Bom¬ 
bardierung von Bodenzielen. Gelandet wird 
dabei, Strike Comman¬ 
der läßt grüßen, entwe¬ 
der von Hand oder per 
Automatik. Wie beim 
schnellen „Strike“-Vor- 
bild, dürfen wir uns fast 
frei im Cockpit umsehen 
und den Himmel nach 
Feinden absuchen. 

Alternativ dazu kann 
man seine Gegner mar¬ 
kieren, und der fiktive 
Pilot schaut auf Knopf¬ 
druck automatisch in die 
entsprechende Richtung. 

Reichlich Außenansich¬ 
ten und Kamerapositio¬ 
nen sorgen für zusätzli¬ 
chen Überblick. 

Um die unterschiedlichen Aufgaben etwas zu 
erleichtern, sind wir meist mit ein oder zwei 
Partnern unterwegs. Diesen „Wingmen“ kann 
man aber nur dann Befehle geben, wenn wir auf 
Signalweite (ca. 30 Meter) an den Partner heran¬ 
manövriert haben. - Keine ganz leichte Aufgabe. 


Als der 
Luftkrieg 
noch ein 
Zeitvertreib 
der Gentle- 
men war... 


Ganz schön heldenhaft! 
Auch hilflose Häuser 
fallen unseren 
todbringenden Vickers 
zum Opfer. 



GUT 


Sich mit einem fast perfekten Programm zu messen, ist nicht 
unbedingt eine dankbare Aufgabe. Genau unter diesem schweren 
Erbe leidet Wings of Glory, denn Red Baron hat in Sachen Simu¬ 
lationstiefe, Hintergrundinformation und historischer Genauigkeit 
einfach mehr zu bieten. Dynamix Programm wird z.B. mit einem 
200 Seiten starken Handbuch ausgeliefert, Origin kommt mit einem 
30-Seiten-Heftchen aus. Doch genug der Jammerei, Wings of Glory 
ist trotzdem ein frisch-buntes Programm, das besonders Piloten 
ansprechen wird, die auf Realismus nicht soviel Wert legen. Für ein 
unbeschwertes Luftduell mit intelligenten Computergegnern ist das 
Spiel allemal gut. Als willkommene Dreingabe gibt's den berühmten 
Origin Story-Touch, inklusive nett gezeichneter Charakterporträts 
I und geänderten Zwischensequenzen. Eine Klasse für sich ist der 
geniale Soundtrack, ich habe selten Besseres gehört. 


Name . Wings of Glory 

Genre.Action 

Hersteller.Origin 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 90 Mark 

Spieler.1 

System .Windows '95 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 


Anleitung 

✓ 


Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Soundkarten.Soundblaster, 

.Gen. MIDI 

CD-ROM-Speed .2x 

Steuerung .Tastatur, 

.Joystick 

Extras.keine 

Grafik . 76% 

Sound . 87% 


Spielspaß 


Festplatte belegt .15 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 















































WOODRUFF 

St the Schnibble of Azimuth 


Die schräge Comic-Grafik kommt dank 
SVGA sehr gut zur Geltung. 


V or einigen Jahren habe ich eine Wette mit 
mir selbst abgeschlossen: Nachdem Goblins 
I mit drei Wichteln aufwartete, das zweite Spiel 
nur noch zwei Zwerge hatte, und Goblins III 
sogar mit einem einzigen Helden auskam, mußte 
Coktel der Logik folgend als viertes ein Goblins- 
Spiel ohne Goblins entwickeln. Und Woodruff sei 
Dank, ich habe gewonnen. Statt eines Phantasie¬ 
landes haben uns die Programmierer diesmal in 
die postatomare Zukunft verfrachtet. Als die 
Menschen einige Jahrhunderte nach dem 
Nuklearkrieg aus ihren unterirdischen Refugien 
hervorkrabbeln, müssen sie feststellen, daß die 
Buzuks auf der Erdoberfläche eine friedliche 
Gesellschaft aufgebaut haben. Von Herrschsucht 
beseelt, reißt die Menschheit das Ruder erneut 
an sich und versklavt die Buzuks. Ihre Steuer¬ 
diktatur trifft aber auch die eigene Spezies hart. 
Professor Azimuth, Adoptivvater des kleinen 
Woodruff, hat von allem 
genug und erfindet den 
„Schnibble“. Was das ist 
und warum Professor 
Azimuth deswegen ent¬ 
führt wird, darum geht 
es in dieser Plotte, die 
der hoffnungsvolle Gob- 
linsjünger zu einem 
glücklichen Ende brin¬ 
gen muß. Als schlagartig 
gealterter Woodruff, der 
Dank einer Maschine 
des Professors die Pubertät übersprungen hat 
und sich nur an das Wort „Schnibble“ erinnert, 
macht Ihr Euch erst einmal auf die Suche nach 
Eurer Identität. Da Ihr aber de facto erst sechs 
Jahre alt seid, fehlen Euch die wichtigsten 
Sozialtechniken, sprich Lesen und Schreiben. 


Goblins IV 


In verwinkelten 
Häuschen sucht Ihr 
nach Prof. Azimuth 


Erst als Ihr Eurer alten Lehrerin begegnet und 
diese Euch einen umfassenden Unterricht ange¬ 
deihen läßt, erkennt Ihr, wer Ihr seid und was 
die Schilder besagen, die ab und zu an den Wän¬ 
den angebracht sind. Die Suche nach dem ver¬ 
schollenen Akademiker kann endlich losgehen ... 
Über vierzig Bilder, gespickt mit Rätseln und 
Hindernissen, sind zu durchlaufen, bevor die 
Endsequenz über den Monitor flimmert. Grafik 
und Animation bewegen sich auf einer höheren 
Ebene als das letzte Goblins-Abenteuer, schließ¬ 
lich ist SVGA angesagt. Im Prinzip steuert Ihr 
Euren Helden nach dem bekannten Muster. 
Klickt Ihr ein zufällig gefundenes Objekt an, 
wird es aufgehoben, benutzt oder untersucht. 
Eines der wichtigsten Arbeitsmittel ist das Tobo- 
zon, eine Art tragbares Bildtelefon. Über eine 
Codetastatur könnt ihr wichtige Informationen 
abrufen. Die vierstelligen, runenartigen Codes 
erfahrt Ihr aus Gesprächen oder lest sie von Pla¬ 
katen ab. 



Seit Jenen Tagen, in denen uns die berühmten Coktel-Zwerge das 
letzte Mal beglückten, ist einige Zeit vergangen. Doch das Warten hat 
sich gelohnt. Der Adventure-Olymp bleibt Woodruff aber aufgrund 
einiger Ungereimtheiten verwehrt: Viele Puzzles sind zu abwegig. 
Wer die verquere Logik der Vorgänger nicht kennt, wird oft ziemlich 
auf dem Schlauch stehen: Eine Nuß knackt Woodruff beispielswei¬ 
se nicht unter Zuhilfenahme eines Knackers, sondern eines Kome¬ 
ten, den Ihr vom Himmel fallen laßt. Die fehlende Unterteilung in 
Levels läßt das Abenteuer zuweilen unübersichtlich werden. Ein 
am anderen Ende der Spielwelt liegender Gegenstand erfordert 
einige Geduld, wenn Euch plötzlich einfällt, daß Ihr just diesen 
gebraucht und Ihr quer durch die Pampa stapfen müßt. Die ama¬ 
teurhafte Synchronisation der Sprachausgabe drückt unnötig die 
Spielfreude des ansonsten manierlichen Grafikadventures 


Name. 

Genre . . . . 
Hersteller . 
Niveau ... 

Preis. 

Spieler.... 
System ... 

.ca. 120 Mark 

.1 

.DOS 

Spiel 

Deutsch Englisch 

✓ 

Anleitung 

✓ 

Prozessor 

386 486 Pentium 

minimal 

✓ 

empfohlen 

✓ ✓ ✓ 

Festplatte belegt.4 MByte 

RAM-Ausstattung .8 MByte 


SoundkartenSoundblasterCD-ROM- 

Speed .2 x 

Steuerung.Maus 

Extras . . . .Deutsch synchronisierte 
.Sprachausgabe, SVGA 

Grafik . 75% 

Sound . 63% 


Spielspaß 
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WORMS 



Lizenzprobleme: Aus dem Batrope wurde 
in der fertigen Version das Ninjarope. 


D er gemeine Regenwurm hat es wirklich nicht 
leicht. Vom Menschen wird er meist als ekel¬ 
erregend empfunden oder direkt auf Angelhaken 
gespießt. Team 17 hat ein Herz für die mißver¬ 
standenen Kreaturen und widmet ihnen gleich 
ein ganzes Computerspiel. Hier balgen sich die 
Humusproduzenten gegen ihre Artgenossen 
durch zehn Millionen computergenerierte Level. 
Dem Spieler kommt dabei die Rolle des Ober¬ 
wurms zu, er befehligt ein vierköpfiges Team der 
pinkfarbenen Streithähne. Damit Ihr eine innige 
Beziehung zu Euren kriechenden Rambos auf¬ 
bauen könnt, dürft Ihr Euren Teammitgliedem 
individuelle Namen verpassen. Die Level werden 



Die Clusterbomb räumt unter feindlichem 
Gewürm auf. 



in unspektakulärer 2D-Seitenansicht dargestellt, 
eine gewisse Ähnlichkeit zu älteren Lemmings- 
versionen ist nicht von der Hand zu weisen. Als 
Szenarien für die Keilereien bieten sich Wälder, 
Schneelandschaften oder auch mal ein ausge¬ 
wachsener Müllhaufen an. Das Kampfsystem in 
„Worms“ basiert auf Klassikern wie „Artillery 
Duel“ oder „Gorilla“: Mittels eines Fadenkreuzes 
stellt Ihr den Winkel ein, in dem die Waffe abge¬ 
feuert werden soll, und mit der Spacetaste 
bestimmt Ihr die Geschwindigkeit des Geschos¬ 
ses. Jede Waffe hat ihre spezifischen Eigenheiten, 
so explodieren Raketen z.B. beim Einschlag, 
wohingegen Granaten nach einer bis fünf Sekun¬ 
den Verzögerung auto¬ 
matisch hochgehen. Mit 
Hilfe der Maus ver¬ 
schiebt Ihr den aktuellen 
Bildschirmausschnitt 
und mit den Cursorta¬ 
sten steuert Ihr den 
jeweils aktiven Wurm. 

Ein Klick auf die rechte 
Maustaste bringt Euch 
ins Waffenmenü. Von 
der Splittergranate bis 
hin zum ausgewachse¬ 
nen Luftangriff gibt es 
hier so ziemlich alles, was das Kämpferherz 
begehrt. Auf der zweiten Menüleiste findet Ihr 
allerlei nützliche Geräte zur Landschaftsgestal¬ 
tung wie z.B. Preßlufthämmer oder Schweißbren¬ 
ner. Außerdem werden während des Spiels 
immer wieder zufällig Kisten „abgeworfen“, in 
denen sich manchmal verbesserte Wurmkiller 
befinden. Ziel eines jeden Matches ist natürlich 
die Vernichtung sämtlicher Gegner, jeder Wurm 
verfügt standardmäßig über 100 Lebenspunkte, 
die durch gezielten Beschuß gegen null gebracht 
werden müssen. 


Kriechtier¬ 
power! Die 
streitbaren 
Würmer 
werden 
Euch nicht 
mehr loslas¬ 
sen. 


Auf den Streetfighter¬ 
mäßigen Statusbalken 
lest Ihr Die 
"Lebensenergie" aller 
Teams ab. 



Team 17 beweist mit Worms, daß es keineswegs nötig ist, an die 
Grenzen des technisch Machbaren zu gehen, um ein geniales Spiel 
auf die Beine zu stellen. Wenn die martialischen Würmer sich gegen¬ 
seitig mit Uzis und explodierenden Schafen ins Nirwana pusten, 
begeistern sie sogar Computerspiele-Hasser. Die Vielfalt an Waf¬ 
fen und Landschaften läßt dem Strategen Raum für taktische Pla¬ 
nung und die knuffigen Animationen der Protagonisten begeistern 
den Lemmingsfanatiker. Im Kampf gegen den Computer fehlt lei¬ 
der eine langfristig motivierende Campaign. Sitzen jedoch mehrere 
Spieler vor dem PC zeigt das Spiel seine ganze Klasse: Einen vor¬ 
witzigen Kollegen mit einem Granatwurf quer über den Bildschirm 
in den Würmerhimmel zu schicken ist schlichtweg genial und macht 
mehr Spaß, als irgendwelche schwarzblutenden 
„Cyborgs" mit dem Panzer zu überrollen. 


Name. Worms 

Genre.Strategie 

Hersteller.Team 17/Ocean 

Niveau.einstellbar 

Preis.ca. 90 Mark 

Spieler.1 bis 16 

System.?????? 

Deutsch Englisch 
Spiel ✓ 

Anleitung ✓ 

Prozessor 386 486 Pentium 

minimal ✓ 

empfohlen ✓ ✓ 

Festplatte belegt .8 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten.Soundblaster, 

.(Pro/16) 

CD-ROM-Speed .2 x 

Steuerung .Tastatur, Maus 

Extras.keine 

Grafik . 42% 

Sound . 67% 

Spielspaß 

74% 








































X-COM 




U.F.O. 2: 
Terror From 
The Deep 


Der Hummer-Mensch 
zählt zu den geffürch- 
tetsten Gegnern 


Ausschwärmen: Start zum Showdown auf dem 
überdimensionalen Alien-Mutterschiff "Tleth" 


G erade als die Schrecken des entsetzlichen 
Krieges gegen die Ufos aus dem All in Ver¬ 
gessenheit geraten sind, sieht sich die Erde mit 
einer neuen Invasion der Aliens konfrontiert. 
Erweckt durch die kosmischen Hilferufe ihrer 
Brüder aus dem All, formieren sich in den Ozea¬ 
nen der Erde riesige Armeen unseeliger Krea¬ 
turen. Alles schreit nach den Helden der Ein¬ 
satztruppe X-COM, die sich vor Jahrzehnten 
einen Namen im großen Krieg gegen die Ufos 
gemacht hat. 

Ihr startet mit einfachen X-COM-Söldnern in 
einer Basis irgendwo in den Weltmeeren des 
Globus'. Auf dem dreh- und zoombaren Erdball 
legt Ihr so die Ausgangsstation für Eure schick¬ 
salhaften Vorhaben fest. Zusammen mit etwas 
Startkapital und willigen Kameraden stehen 
gleich die ersten Abfangjäger-U-Boote und Trup¬ 
pentransporter-Schiffe bereit. Eure Jäger werden 
mit der Maus auf die Fersen der bald auftau¬ 
chenden Flug-U-Boote der Aliens geschickt. 
Nähern sich die beiden Kontrahenten auf 
Schußweite, wird ein kleiner Radarschirm, inklu¬ 
sive Feuerleitzentrale, geladen. Seid Ihr erfolg¬ 
reich, treten an der Absturzstelle Eure Söldner 
in Aktion. Nun seht Ihr 
das scrollende Kampfge¬ 
biet von schräg oben, zur 
besseren Orientierung 
darf eine Übersichtskar¬ 
te eingeblendet werden. 
Bereiche, die noch nicht 
von Euren Söldnern 
besetzt sind, bleiben in 
bedrohlichem Dunkel. 
Jeder Kämpfer wird ein¬ 
zeln gesteuert, wobei 
jede Aktion Bewegungs¬ 
punkte verbraucht. Je 
nach Einsatzort gilt es, 



8HSPI 





Unten: Am Ende des Spiels bezwingt Ihr 
den "Great Dreamer", das Oberalien 


feindliche Schiffstrümmer zu sichern, die terro¬ 
risierte Bevölkerung zu schützen oder Alien- 
Nester auszuheben. Wird der Einsatz erfolgreich 
abgeschlossen, dürft Ihr alle gefundenen Alien- 
Artefakte und -Waffen zur Untersuchung ins hei¬ 
mische Labor schleppen. Nebenbei müßt Ihr 
Euer Verteidigungssystem über alle Ozeane aus¬ 
dehnen und bestehende Basen tüchtig aufmot¬ 
zen. Die Neuerungen im Vergleich zum ersten 
Teil („Ufo: Enemy Unknown“) beschränken sich 
fast auschließlich auf die Quantität der Hand¬ 
lungsabfolgen: Terroreinsätze beschränken sich 
nicht mehr ausschließlich auf Städte, die Aliens 
fallen nun auch über Ferienresorts, Tanker und 
Passagierschiffe her, die von den Eindringlingen 
befreit werden müssen. 



Endlich kommt der weitgehend unbeachtete Spannungsknüller 
von Microprose zu seinen wohlverdienten Ehren. Der Reiz dieses 
Spieles liegt im kontinuierlichen Spannungsaufbau, der sich nicht 
nach ein paar Stunden Testspielen festnageln läßt. Der wochen¬ 
lang motivierende Mix aus Strategie, Action und Wirtschaftssimu¬ 
lation bietet mit seinen abwechslungsreichen Elementen einen nicht 
abreißenden Spielfluß. Teil zwei bietet komplett neue Aliens, Waf¬ 
fen und Schiffe in animierten Szenarien mit beklemmender Atmos¬ 
phäre. Ein dynamischer Soundtrack mit sphärischer bis dumpfer 
Unterwasser-Lautmalerei tut sein übriges, daß Ihr des nachts 
schweißgebadet von „Lobster-Männern" und „Bio-Drohnen" träu¬ 
men werdet. Das Menü des Kampfsystems wurde nur unwesent¬ 
lich bereichert, so daß sich alte UFO-Hasen sofort 
in der bewährten Engine zurechtfinden. 


Name. X-COM 

Genre.Strategie 

Hersteller.Microprose 

Niveau einstellbar,trotzdem schwer 

Preis.ca. 100 Mark 

Spieler. 1 

System .DOS 



Deutsch 

Englisch 

Spiel 

✓ 

✓ 

Anleitung 

✓ 

✓ 

Prozessor 

386 486 

Pentium 

minimal 

✓ 


empfohlen 

✓ 

✓ 


Festplatte belegt _ca. 15 MByte 

RAM-Ausstattung .4 MByte 


Soundkarten . .Soundblaster(Pro), 
.General Midi 


CD-ROM-Speed .Ix 

Steuerung .Maus 

Extras.keine 
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Am Graben 2 92557 Weiding 
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Highlight's 1995: 


82.90 ■ 

35.90 ■ 

87.90 N 


) • Oer Talismann 
) Der Reeder 

| Bioforge (Sonderpreis) DV 65.00 • Destruction Derby 
• Dungeon Keeper 


I Bundesliga M. Hattri 
(- incl. Editor u. Sup 
Burning Steel 3 


Command Aces o.t. Deep 
(• incl. Expansion CD) 
Command + ConquereDV 
Creature Shock DV 

Crusader - No RemorseDV 
Cyberia DV 

Dawn Patron (Withe Label) 
Descent DA 

Discworld DV 

Earthsiege DV 

- Expansion Disc DV 

Ecstatica DA 

First Encounters/Elite 3DV 
Hattrick (Ikarion) DV 
Hi Octane DV 

Iran Assault (Sonderpreis) 
Jagged Alliance 
Kings Quest 7 
Magic Carpet 2 DV 

Mechwarrior 2 DV 

NBA Live 95 (Sonderpreis) 
Panzer General DA 


Ravenloft 2/Stone Pr. DA ■ 
Simon the Sorcerer 2 pv 
Space Quest 6 DV 

Star Treck A final.. DV 
Super Karts DA 

System Shock Enh. DV 
US Navy Fighter Gold DV 
Under a killing Moon DU 
Virtual Pool DA 

Vollgas DV 

Wing Commander 3 DV 
Wlngs of Glory DV 

Woodruff & the Shn.. DV 
X-Com: Terror from., DV 


n Maste 
DA 48.90 EA Sports Rugby 


er Zeit (Hawking) DV 79.90 


fLfCTßonic * ms 


Labyrinth of Time 
NHL 94 * Noctropolis 
PGA Tour Golf 
Strike Commander 
Syndicate Plus 
System Shock 
Ultima 7 Comp. 
Ultima Underw. 1 & 2 
Wing Com. Armada 

je 33.90 


DV 87.90 • NHL Hockey 96 


Oldtimer 

One must Fall 2097 
Orion Conspiracy 

Perfect General 2 
Perfect Pinball 
■ Phantasmagoria 


DA 71.91 
DA 34.91 
DV 82.91 


»Gold 


Psycho Pinball 


8S s : !8 CD * ROft CLflSSICS 


1942 Pacific.. Gold DA 
| Across the Rhine DV 
ion Soccer Bündle DV 
icl. Rucksack) 


Alone in Dark 1+2 DV 

■ Archibald Appelb. DV 

8attle Isle 2 Bündle DV 

Beneath Steel Sky DV 

Berlin Connection DV 


■ Bleifuß 
Burn Cycle 


I Civil W 


DV 
DV 

I Clearing House DV 

I Comanche incl. Miss, DV 

I Crusade DV 

I Cyberia 2 

I • Cybermage DV 

iverz. DV ' 


75.90 

79.90 

81.90 

73.90 

69.90 

83.90 

82.90 

66.90 


19.90 

75.90 

43.90 

68.90 


} Elite Plus DA 19.90 

) ■ Empire 2 64.90 

) Extreme Pinball DA 73.90 

3 Eye of Beholder Tril. DV 39.90 

3 ■ Fl4 Fleet Defender/1942 PAW/ 

3 Wings of Glory 59.90 

3 F-15 Strike Eagle 3 DA 38.90 

3 Falcon Gold DA 44.00 

3 ■ Fade to Black DV 86.90 

3 ■ Fatal Racing DV 62.90 

3 ■ Fifa Socer 95/PGA Tour Golf/ 

3 Form. One Grand Prix 61.90 

3 • Fifa Soccer 96 DV 79.90 

3 Final Approach DA 43.90 

3 Fllght Commander 2 DV 65,90 

3 Flight of Amazon Queen 79.90 
D Flight Unlimited DV 85.90 

3 Flugsimulator 5.1 DV 103.90 

3 • Form. One Grand Prix 2 92.90 

FX-Fighter lim. Edition 75.90 

■ Grand Prix Manager DV 92.90 

3 Gunship 2000 DA 38.90 

3 Hand of Fate DA 34.90 

3 Hardball 4 DA 71.90 

3 • Heart of Darkness 88.90 

3 Hellfire Zone 53,90 

0 • Heroes of Mlght + Magic 72.90 

3 Höhlenwelt-Saga DV 79.90 

3 "Hugo 3 DV 62.90 

Human Recall DV 77.90 

0 Indy Car Racing DA 24.90 

0 * Indy Car Racing 2 DA 75,90 

0 ■ IsharTrilogy (1-3) DV 49.90 

0 Jazz Jack Rabitt DV 66.90 

0 Jewels of the Oracle DV 79.90 

0 ■ John Madden DA 81.90 

0 Jungle Strike DA 28.90 

0 Kaiser Deluxe DV 59.90 

0 Kingpin DA 32.90 

0 • Kiyeko & die Diebe.. DV 59.90 

Klik'n Play DV 85.90 

Knights of Xentar DV 85.90 

Kolumbus DV 31.90 

Krypton Egg 50.90 

Kyrandla 3 DV 75.90 

Lands of Lore DA 34.90 

Last Dynasty DV 75.90 

Lost Eden DV 75.90 

■ Mad TV 2 73.90 

■ Made in Germany DV 62.90 

- Anstoß. Battle Isle 2, DSA 2 

Mad News DV 69.90 

Magic Carpet plus DV 85.90 

Magic of Endoria DV 55.90 

Marco Polo 62.90 

Master of Magic DV 46.90 



Rebel Assault 
■ Rebel Assault 2 
Riddle of Master L 


Scottlsh Open 
Screamball 
Sensible Golf 
■ Shanghai Gr 


Space Quest 4 
Lost in Time AP'AA 
Kings Quest 6 £u.9U 
Inca I dt. Versionen 

IftiMllnf-l.ft 2 


' Maxx 


DA 68.90 


Simon the Sorcerer DV 27.91 

Slip Stream 5000 DA 67.91 

■ Skunny DA 62.91 

■ Space Marines DV 73.9t 

Star Treck 25th„ DA 27.91 

Star Treck Tech M. DV 98.9> 

Star Treck Omni Pedia 67.9i 

Star Treck:.. lim.Ed. 119.9' 

• Steel Panthers DV 73.9' 

Stonekeep 95.9 

Striker 95 DA 59.9' 

Super Street Fighter 2 69.9' 

Terminal Velocity DA 75.9' 

TFX DA 27.9' 

■TFXEF 2000 DV 82.9' 

The 7th Guest DA 24,9' 

• The Dig 63.9' 

• Thunderscape DV 72.9 

• Tie Fighter 63.9 

• Tilt-Pinball 56.9 

■ Top Gun-Fire at Will DV 95.9 

Tornado + Desert Strike 18.9 

UFO + Master of Orion 51.9 

Urmels Filmstudio DV 76.9 

USS Ticonderoga DV 75.9 

■ Virtual Karts DV 95.9 

■ Warcraft 2 DV 74.9 

• Warlords 2 Deluxe 74.9 

Warriors DV 75.9 

Werewolf vs Comanche DV76.9 

• Wetlands DA 58.9 

Whales Voyage 2 DV 73.9 

» Wing Commander 4 DV 96.9 

■ Witchhaven OA 73,9 

■ Worms DV 65.9 

Wrath of Earth DA 75.9 

■ X-Wing Enhanced DV 68.9 


kostenlose Komp/ett-Liste anfordern: 

das komplette Spiele-Angebot, Lösungshefte ab 9,90 
Lernsoftware, Public Domain 


Soundkarten: 

SB 16 pro Value Edition li 

SB AWE 32 IDE / CSP 4 

ROLAND SCD 10 3« 

ROLAND SCD 15 4- 

ORCHID NU-Sound PnP 2 

ORCHID SCSI-Kit 6' 

- Soundwave 32 pro SCSI 

- Toshiba 5301B 4,4fach 

GRAVIS Ultrasound MAX 2 : 

GRAVIS Ultrasound ACE 1 

-Speicherupgrade 1MB 

CD-Rom Laufwerke: 

MITSUMI FX 400, 4x 2 

CREATIV 2x CD-Laufwerk 1 

WEARNES 2x IDE - ATAPI 1 
PIONEER DR-UA 12 4x,AT 3 
TOSHIBA 5302B 4x, AT 3 
TOSHIBA 3601B 4x, SCSI 5 
SONY CDU 76E 4x, AT 2 


Joystick's: 


CH-PROD. Flight Stick Pro 125 
CH-PROD. Rudder Pedals Pro 197 
CH-PROD. Virtual Pilot Pro 175 

- Cursor Stick 

■ GRAVIS Analog pro schwarz 

■ GRAVIS Elimin. Gamecard 
GRAVIS Firebird 
GRAVIS Gamepad 

■ LOGITECH Wingman extrem 

- MICROSOFT Sidewinder 

- SUNCOM Analog Edge 2 
SUNCOM Flight Max 

- SUNCOM FX 2000 

- SUNCOM G-Force 

- THRUSTMAST. F16 Flight 

- THRUSTMAST. F16 TQS 

- THRUSTMAST. Formula T2 259.- 

- THRUSTMAST. Gamecard 59.- 

- THRUSTMAST. XL-Action 76.- 


15.- 

59.- 

45.- 

117.- 

42.- 

85.- 

115.- 

51.- 

95.- 

72.- 

99.- 

275.- 

295.- 


Stammkunden o. Vorauskasse DM 6.50 German Parcel 24-48 Std. DM 7.00 
Nachnahme, zzgl. DM 3.- Zkgb. DM 9.90 Ausland - Vorauskasse DM 18.00 












































Name 

Genre 

Spaß 

Heft 

1830 

Strategie 

49% 

95/07 

1942 Gold 

Simulation 

82% 

95/05 

1944 Across the Rhine 

Strategie 

52% 

95/08 

3D Ultra Pinball 

Geschickl. 

72% 

95/12 

5th Fleet 

Strategie 

40% 

95/02 

A-IV Networks 

Wirtschaft 

81 % 

95/08 

Aces of the Deep 

Simulation 

80% 

95/07 

Aces of the Deep Exp. 

Simulation 

88% 

95/02 

Action Soccer 

Sport 

78% 

95/08 

Air Havoc Controller 

Simulation 

57% 

95/10 

Airpower 

Simulation 

75% 

95/11 

AI Unser Jr. Arcade 

Rennspiel 

49% 

95/12 

Aladdin 

Geschickl. 

77% 

95/02 

Albion 

Rollenspiel 

80% 

95/12 

Alex Dampier Pro Hockey 

Sport 

40% 

95/07 

Alien Logic 

Adventure 

75% 

95/02 

Alone in the Dark 3 

Action-Adv. 

73% 

95/03 

Amerika 1861-1865 

Strategie 

58% 

95/07 

Apache Longbow 

Simulation 

85% 

95/10 

Archibald Applebrook 

Adventure 

63% 

95/12 

Are you afraid of... 

Adventure 

64% 

95/05 

Ascendancy 

Strategie 

80% 

95/10 

Asterix - Die Große Ü. 

Denkspiel 

63% 

95/07 

Atari 2600 Action Pack 

Action 

71 % 

95/05 

Atlas 

Wirtschaft 

30% 

95/09 

Battledrome 

Action 

62% 

95/01 

Balor of the Evil Eye 

Strategie 

49% 

95/09 

Battle Beast 

Action 

63% 

95/11 

Battle Isle 3 

Strategie 

86% 

95/10 

Big Red Adventure 

Adventure 

35% 

95/04 

Biing 

Wirtschaft 

72% 

95/06 

Bioforge 

Action-Adv. 

87% 

95/05 

Blood Bowl 

Strategie 

39% 

95/07 

Bloodnet 

Adventure 

71 % 

95/02 

Bobby Fischer Teaches... 

Denkspiel 

69% 

95/02 

Body Count 

Action 

19% 

95/02 

Bolo 

Geschickl. 

77% 

95/04 

Breach 3 

Strategie 

48% 

95/11 

Brett Hüll Hockey 95 

Sport 

69% 

95/07 

Bundesliga Manager H. 

Wirtschaft 

88% 

95/01 

Bureau 13 

Adventure 

75% 

95/04 

Buried in Time 

Adventure 

72% 

95/10 

Burn:Cycle 

Action-Adv. 

66% 

95/11 

Caesar 2 

Simulation 

85% 

95/12 

Capitalism 

Wirtschaft 

65% 

95/12 

Carrier Strike Force 

Simulation 

63% 

95/12 

Castles 2 CD 

Strategie 

67% 

95/03 

Celebrity Poker 

Denkspiel 

12% 

95/11 

Chewie Esc von F5 

Adventure 

75% 

95/12 

Classic Pun 

Denkspiel 

37% 

95/08 

Clearing House 

Wirtschaft 

57% 

95/12 

Club Dead 

Adventure 

60% 

95/05 

Colonization 

Wirtschaft 

84% 

95/02 

Combat Air Patrol 

Simulation 

14% 

95/09 

Command & Conquer 

Strategie 

86% 

95/09 

Command - Aces of... 

Simulation 

86% 

95/12 

Commander Blood 

Simulation 

71% 

95/02 

Crazy Circus 

Adventure 

62% 

95/04 

Creature Shock 

Action 

88% 

95/01 

Crusade 

Strategie 

58% 

95/10 

Crusader: No Remorse 

Action 

87% 

95/11 

Curcus 

Geschickl. 

68% 

95/04 

Cyberbykes 

Action 

27% 

95/10 

Cyberia 

Action-Adv. 

85% 

95/02 

Cyberwar 

Action 

63% 

95/01 

Cyclemania 

Rennspiel 

52% 

95/01 


D-Day 

Strategie 

74% 

95/12 

124 

Dark Universe 

Strategie 

57% 

95/08 

42 

Darker 

Action 

23% 

95/11 

102 

Das Amt 

Wirtschaft 

70% 

95/05 

107 

Dawn Patrol 

Simulation 

80% 

95/01 

54 

Death Gate 

Adventure 

74% 

95/02 

96 

Death or Glory 

Strategie 

72% 

95/02 

52 

Der König der Löwen 

Geschickl. 

73% 

95/02 

109 

Der Meister 

Wirtschaft 

50% 

95/08 

45 

Der Reeder 

Strategie 

78% 

95/07 

114 

Descent 

Simulation 

81 % 

95/03 

42 

Die Sage von Nietoom 

Adventure 

33% 

95/04 

48 

Die total Verrückte Rally 

Denkspiel 

79% 

95/06 

96 

Discworld 

Adventure 

82% 

95/05 

90 

Dominus 

Strategie 

60% 

95/01 

120 

Down Under 

Lernspiel 

20% 

95/11 

82 

Dr. Radiaki 

Action 

23% 

95/01 

144 

Dragon Lore 

Adventure 

71% 

95/02 

98 

Drug Wars 

Action 

21% 

95/05 

100 

Dungeon Master 2 

Rollenspiel 

71 % 

95/09 

126 

Dust 

Adventure 

49% 

95/11 

84 

Earthsiege * 

Simulation 

86% 

95/01 

38 

Earthsiege Exp.y' 

Simulation 

86% 

95/07 

105 

Ecstatica 

Action-Adv. 

86% 

95/01 

132 

Empire 2 

Strategie 

77% 

95/11 

86 

Endorfun 

Denkspiel 

73% 

95/12 

126 

Extractors 

Geschickl. 

58% 

95/08 

44 

Fade to Black 

Action-Adv. 

74% 

95/10 

62 

Fighter Wing 

Simulation 

56% 

95/02 

50 

Flash Traffic 

Adventure 

43% 

95/03 

91 

Fleet Defender Gold 

Simulation 

81 % 

95/02 

95 

Flight Commander 2 

Strategie 

69% 

95/02 

86 

Flight Light 

Simulation 

56% 

95/04 

38 

Flight of Amazone Queen 

Adventure 

71 % 

95/06 

44 

Flight Unlimited 

Simulation 

62% 

95/08 

46 

Frankenstein 

Adventure 

73% 

95/12 

130 

Front Lines 

Strategie 

61% 

95/02 

87 

Frontier - First Encounter 

Action-Adv. 

85% 

95/06 

90 

Fury 3 

Action 

75% 

95/12 

120 

Fußball Total 

Sport 

78% 

95/05 

50 

Future Dimension 

Action 

67% 

95/05 

101 

Fuzzy's World 

Geschickl. 

35% 

95/10 

40 

FX Fighter 

Action 

74% 

95/08 

108 

Gadget 

Adventure 

82% 

95/04 

34 

Gazillionaire 

Strategie 

78% 

95/07 

93 

Glider 

Geschickl. 

64% 

95/05 

40 

Gone Fishin 

Lernspiel 

68% 

95/01 

58 

Great Naval Battles 

Strategie 

83% 

95/05 

46 

Guilty 

Adventure 

40% 

95/04 

46 

Hammer of Gods 

Strategie 

61 % 

95/03 

90 

Hardball 4 

Sport 

79% 

95/05 

94 

Hattrick 

Strategie 

84% 

95/07 

90 

Hell 

Adventure 

74% 

95/03 

86 

Hi-Octane 

Rennspiel 

85% 

95/08 

100 

Hidden Worlds 

Action 

90% 

95/06 

94 

High Seas Trader 

Wirtschaft 

72% 

95/08 

50 

Hollywood Pictures 

Strategie 

74% 

95/07 

92 

Hugo 

Geschickl. 

28% 

95/04 

95 

Incredible Machine 2 

Denkspiel 

85% 

95/02 

37 

Inordinate 

Strategie 

19% 

95/06 

100 

Iron Assault 

Simulation 

80% 

95/01 

42 

Jagged Alliance 

Strategie 

88% 

95/06 

98 

Jewels of the Oracle 

Denkspiel 

43% 

95/09 

124 

Jonny Mnemonic 

Action-Adv. 

30% 

95/10 

65 

Jump Raven 

Action 

50% 

95/05 

100 

Jungle Strike 

Action 

71% 

95/05 

96 

Kaiser Deluxe 

Strategie 

33% 

95/08 

50 


Seite 

100 

46 

98 

62 

48 

106 

105 

93 

48 

41 

70 

64 

106 

66 

108 

111 

88 

104 

42 

58 

38 

48 

107 

42 

45 

46 

44 

104 

50 

32 

87 

28 

116 

97 

91 

108 

96 

72 

112 

123 

42 

56 

74 

70 

118 

140 

90 

76 

156 

45 

121 

93 

52 

46 

48 

122 

100 

40 

34 

58 

22 

48 

59 

38 

138 

136 








ÜBERBLICK 


Kin Pin 

Sport 

39% 

95/10 

King's Quest 7 

Adventure 

85% 

95/01 

Kingdoms of Germany 

Strategie 

57% 

95/03 

Knights of Xentar 

Rollenspiel 

59% 

95/03 

L-Zone 

Adventure 

71 % 

95/04 

Lamborghini 

Rennspiel 

13% 

95/09 

Lemmings 

Denkspiel 

77% 

95/08 

Lemmings 3 

Denkspiel 

62% 

95/01 

Lemmings 3D 

Geschickl. 

48% 

95/09 

Lords of Midnight 

Rollenspiel 

35% 

95/11 

Lords of the Realm 

Strategie 

61 % 

95/01 

Lost Eden 

Adventure 

44% 

95/06 

Lost Signals 

Adventure 

15% 

95/06 

Lothar Matthäus Soccer 

Sport 

83% 

95/01 

Lunicus 

Action 

28% 

95/08 

Maabus 

Adventure 

39% 

95/06 

Machiavelli 

Sttegie 

74% 

95/07 

Magic Carpet 2 

Strategie 

88% 

95/10 

Marco Polo 

Adventure 

42% 

95/09 

Marine Fighters 

Simulation 

84% 

95/11 

Mechwarrior 2 

Action 

86% 

95/10 

Menzoberranzan 

Rollenspiel 

70% 

95/02 

Metal Marines 

Strategie 

70% 

95/01 

Micro Machines 2 

Rennspiel 

79% 

95/08 

Millenia 

Strategie 

57% 

95/12 

Mirage 

Adventure 

14% 

95/10 

Navy Strike 

Simulation 

60% 

95/09 

NBA Jam Tournament E. X 

Sport 

66% 

95/12 

NBA Live'95 

Sport 

86% 

95/05 

Nectaris 

Strategie 

69% 

95/09 

New Horizons 

Strategie 

70% 

95/10 

NHL 96 

Sport 

86% 

95/12 

Noctropolis 

Adventure 

59% 

95/01 

Novastorm 

Action 

76% 

95/01 

Oldtimer 

Wirtschaft 

71 % 

95/01 

Operation Europe 

Strategie 

31 % 

95/02 

Panic in the Park 

Adventure 

63% 

95/12 

Panzer General 

Strategie 

90% 

95/03 

Paparazzi 

Int. Movie 

32% 

95/09 

Perfect General 2 

Strategie 

78% 

95/07 

PGA Tour 96 

Sport 

81% 

95/12 

Phantasmagoria 

Action-Adv. 

46% 

95/10 

Picture Perfect Golf 

Sport 

10% 

95/09 

Pinball Fantasies Deluxe 

Geschickl. 

60% 

95/05 

Pinball Illusions - 

Geschickl. 

75% 

95/11 

Pitfall - The Mayan Adv.* 

Geschickl. 

85% 

95/11 

Police Quest 4 * 

Adventure 

63% 

95/01 

Power 

Strategie 

56% 

95/03 

Power Drive 

Rennspiel 

47% 

95/02 

Powerhouse 

Wirtschaft 

41% 

95/09 

Precision Approach 

Simulation 

49% 

95/07 

Primal Rage 

Action 

71% 

95/11 

Prisoner of Ice 

Adventure 

79% 

95/07 

Prototype 

Action 

70% 

95/05 

Psycho Pinball 

Geschickl. 

78% 

95/04 

Pumpkinhead's Revenge 

Adventure 

30% 

95/08 

Pyrotechnice 

Action 

73% 

95/06 

Q-Pop 

Strategie 

62% 

95/10 

Qwirks 

Denkspiel 

78% 

95/12 

Raiden 

Action 

59% 

95/02 

ranTrainer 

Wirtschaft 

51 % 

95/02 

Renegade 

Action 

69% 

95/05 

Retribution 

Simulation 

65% 

95/02 

Rise of the Robots 

Action 

44% 

95/02 

Robinsons Requiem 

Adventure 

66% 

95/03 

Rugby World Cup 

Sport 

73% 

95/09 

Screamball 

Geschickl. 

50% 

95/10 


Sensible World of Soccer 

Sport 

76% 

95/12 

148 

Shadows of Cairn 

Geschickl. 

40% 

95/04 

92 

Shanghai: Great Moments 

Denkspiel 

59% 

95/09 

130 

* Silent Steel 

Int. Movie 

45% 

95/12 

152 

Silverload 

Adventure 

9% 

95/09 

137 

* Sim Isle 

Wirtschaft 

78% 

95/12 

154 

Sim Tower 

Strategie 

68% 

95/07 

96 

■ Sim Town 

Lernspiel 

70% 

95/08 

102 

* Simon the Sorcerer 2 X 

Adventure 

87% 

95/08 

92 

Skaphander 

Action 

53% 

95/11 

96 

Slipstream 5000 

Rennspiel 

73% 

95/06 

38 

Solitaire Deluxe 

Denkspiel 

58% 

95/09 

139 

Space Federation 

Wirtschaft 

39% 

95/02 

88 

Space Quest 6 

Adventure 

89% 

95/09 

140 

Star Trek - A Final Unity 

Adventure 

86% 

95/07 

40 

Steel Panthers 

Strategie 

79% 

95/12 

114 

Stone Prophet 

Rollenspiel 

83% 

95/06 

40 

Stone Racers 

Rennspiel 

68% 

95/05 

102 

Striker 95 

Sport 

62% 

95/09 

138 

Super Karts 

Rennspiel 

80% 

95/04 

30 

Super Streetfighter 

Action 

79% 

95/06 

104 

Superfrog 

Geschickl. 

51 % 

95/05 

102 

System Shock CD 

Action-Xdv. 

89% 

95/03 

92 

Tank Commander 

Simulation 

73% 

95/05 

108 

Tendo 

Denkspiel 

37% 

95/03 

94 

Terminal Velocity 

Action 

77% 

95/07 

94 

The 5th Musketeer X 

Adventure 

84% 

95/12 

128 

The Big 3 

Strategie 

28% 

95/11 

95 

The Daedalus Encounter 

Adventure 

71 % 

95/07 

50 

The Last Bounty Hunter 

Action 

29% 

95/10 

54 

The Last Dynasty 

Adventure 

65% 

95/08 

104 

The Need for Speed y 

Rennspiel 

69% 

95/10 

64 

The Orion Conspiracy 

Adventure 

54% 

95/08 

88 

The Psychotron 

Adventure 

34% 

95/01 

60 

The Pure Wargame 

Strategie 

69% 

95/06 

102 

The Scottish Open 

Sport 

72% 

95/08 

96 

Thunderscape 

Rollenspiel 

76% 

95/11 

99 

Ticonderoga 

Strategie 

61 % 

95/05 

109 

Tower Assault 

Action 

69% 

95/07 

116 

U.S. Navy Fighter* 

Simulation 

84% 

95/01 

48 

Universe 

Adventure 

65% 

95/01 

122 

Under a Killing Moon 

Adventure 

87% 

95/01 

124 

Unnecessary Roughness 

Sport 

73% 

95/08 

87 

Virtua Chess 

Strategie 

66% 

95/09 

143 

Virtual Pool 

Sport 

86% 

95/07 

106 

Virtuoso 

Action 

35% 

95/03 

97 

Vollgas X 

Adventure 

88% 

95/07 

54 

Vortex 

Adventure 

15% 

95/10 

88 

Voyeur 

Adventure 

35% 

95/02 

99 

Warcraft 

Strategie 

75% 

95/01 

62 

Warriors 

Action 

50% 

95/07 

113 

Werewolf 

Simulation 

60% 

95/11 

80 

Wetlands 

Action 

67% 

95/12 

158 

Whale's Voyage 2 

Wirtschaft 

60% 

95/10 

86 

Whoop 

Action 

35% 

95/12 

160 

Wing Commander 3 

Simulation 

82% 

95/02 

30 

Wings of Glory * 

Simulation 

80% 

95/02 

46 

Witchaven X 

Action 

71% 

95/12 

162 

Wolf 

Simulation 

64% 

95/04 

50 

Woodruff & Schnibble... 

Adventure 

82% 

95/03 

50 

World Cup Golf 

Sport 

58% 

95/03 

98 

Worms iy 

Strategie 

74% 

95/12 

164 

X-COM - Terror from... 

Strategie 

91 % 

95/05 

104 

X-Wing CD 

Simulation 

70% 

95/02 

94 

Zephyr 

Action 

54% 

95/03 

97 

Zorro 

Geschickl. 

15% 

95/07 

115 


Tests nachträglich indizierter Spiele wurden nicht in der Tabelle berücksichtigt! 


66 

140 

93 

96 

44 

125 

85 

128 

122 

87 

123 

85 

36 

146 

86 

89 

95 

70 

129 

91 

74 

104 

66 

103 

132 

78 

132 

136 

92 

134 

80 

138 

126 

148 

116 

92 

142 

94 

136 

102 

144 

68 

135 

48 

90 

92 

130 

40 

110 

128 

101 

78 

52 

98 

90 

90 

46 

82 

146 

108 

90 

36 

44 

42 

92 

47 

83 










Die neue Referenz in Sachen Kampfflugzeugsimulation wird einer erbar¬ 
mungslosen Prüfung unterzogen. Hat selbst DID-Softwares Überflieger 
Schwachpunkte oder wird die Schallmauer ohne wesentliche 
Mängel durchbrochen? Unser Testteam gibt Antwort. 

TEST: FIFA '96 


Explosiv: Bill "Wild" Stealey 
packt aus. Alles über den Split 
mit Microprose und seine neue 
Firma Interactive Magic. Unsere 
USA-Korrespondentin Brenda 
Garno entlockte Mr. Stealey aller¬ 
hand brisante Insidergeschich¬ 
ten, die Ihr nirgenswo sonst 
nachlesen könnt. 


Überrundet „FIFA '96'' dieses Jahr die beliebte NHL-Hockey- 
Serie? Ist EA-Sports Fußballsimulation gar die beste ihres Gen¬ 
res? Was sind die Unterschiede zum Vorgänger? Bleibt infor¬ 
miert, damit Ihr nicht ins Abseits geratet und 
weiterhin in der ersten Liga mitspielt! 

TEST: Stowekeep 


Hat sich das jahrelange Warten auf Inter¬ 
plays monströses Rollenspiel gelohnt? Kann 
das Mammutprojekt noch mit den heutigen 
:andards in Sachen Grafik und Präsentati¬ 
on mithalten? Lest unsere Meinung, bevor 
Ihr Euch in die düsteren Dungeons wagt. 
TEST: The Riddle Of Master Lu 
Die Abenteuer des Robert Ripley waren Vor¬ 
lage für die Indiana Jones-Filme. Jetzt hat 
auch Mr. Ripley sein eigenes Software-Adven- 
re. Kann er im dem Spielesektor dem Mann 
und Hut das Wasser reichen? 
Keeper 


Peter Mblyneux betritt ungewohnte Gefilde: In „Dungeon 
Keeper" verwaltet Ihr die Monster eines finsteren Gewölbes und geht 
gegen eindringende Helden vor. Seid Ihr böse genug, um die Mächte des 
Dunklen zu verkörpern? 
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Drei super Spiele deutscher 
Hersteller zum 
Weihnachtspreis von einem! 


Diese Rollenspiellegende von Attic und 
Fantasy Productions hat internationale 
Auszeichnungen zum Besten Rollenspiel 
des Jahres eingeheimst, wie kein zweiter 
I Titel aus Deutschland. 


Ascons brillante Manager-Simulati¬ 
on für den Fußball-Fachmann, die 
die Konkurrenz klar im Abseits 
stehen läßt! Arbeiten Sie sich zum 
Bundestrainer hoch! ______ 


kommen könnerj. 


m- ' 


« ■ . 




















KALTER SCHWEIß HUF DER STIRN 



zuuor war die Wirklichkeit so 


Sie spüren wie Ihr Puls langsam beschleunigt. Das sonore Drohnen der Triebwerke uer- 
stärkt sich zu einem donnernden Gebrüll. ‘Ready for take off' schallt es aus dem Laut¬ 
sprecher. Ihr Herz schlägt bis zum Hals. Gebannt wandern Ihre Blicke Uber die üielzahl 
der Instrumente - alles im grünen Bereich. Sie sind oben. Ihre Staffel folgt... 



Zum ersten Mal werden die Grenzen zwischen Spiel, Simulation und Realität uer- 
wischt! Ihr Joystick mutiert zum Steuerknüppel, Ihr Monitor zum Cockpit. Sie sind an 
Bord des EF 2000. Er gilt In Fachkreisen als realistischste Kampfflug-Simulation aller 
Zeiten und bringt Sie haarscharf an die Diirklichkeit heran. Jagen Sie alleine oder im 
Netzwerk mit bis zu 8 anderen Piloten über eine perfekt reproduzierte 3D-Landschaft 
(über 4 Millionen! km 2 ). Lernen Sie den EF 2000 zu beherrschen wie ein leibhaftiger 
DUsenjet-Kampfpilot! 



Im Exklusiv.Vertrieb von: 
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